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EL PASO MAS SERIO 


PARA EL SPECTRUM 


por fin ha llegado. 


Lo más nuevo para tu Spectrum, 
INVESTRONICA te ofrece 


el sistema de discos. 


Lo último en la tecnologia de microinformática. 


Ve e informate en 


tu concesionario INVESTROÔNICA. 
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EDITORIAL 


DECLARAMOS LA GUERRA 


A LOS PIRATAS 


Tenemos la certeza de que son muchos 
los lectores de Microhobby cuya ambi- 
ción es la de convertirse, en un futuro 
próximo, en profesionales de la Informá- 
tica. Y también son numerosos, de entre 
ellos, quienes sueiian con la atractiva po- 
sibilidad de llegar a ser programadores 
independientes. 

Con este fin, muchos de nuestros lec- 
tores se preparan a fondo, estudian len- 
guajes, ensayan subrutinas e investigan 
durante horas. No pocos han dejado 
atrás, superado, el eficaz pero limitado 
Basic, y se adentran, con esfuerzo, en los 
túneles procelosos del Código Máquina. 

Durante sus largos desvelos ante el or- 
denador van pergefiando en su mente los 
gráficos, detalles y triquifiuelas de un 
nuevo juego de propia creación, o de un 
programa de utilidad infinita. Un dia de 
estos se sentirán preparados para poner 
manos a la obra, y, otro día cualquiera, 
meses más tarde, tras muchas, muchiísi- 
mas horas de trabajo, concluirán su obra. 

Llegado este momento, enviarán su 
magnífico programa a una compafiía es- 
pecializada en su distribución. Firmarán 
un acuerdo por el cual, el autor percibi- 


rá un porcentaje por cada ejemplar ven- 
dido y el programa será lanzado al mer- 
cado. 

Si el programador de nuestra historia 
desconoce la realidad, al menos la reali- 
dad espafiola acerca de la comercializa- 
ción del software, es posible que se haga 
ilusiones desmedidas, y su chasco será 
mayor. Pero si se encuentra medianamen- 
te informado, sabrá que, hoy por hoy, 
vender entre ochocientas y mil copias de 
un programa para Spectrum (por citar el 
ordenador más difundido en nuestro 
país), se considera ya un éxito más que 
notable, y que aún no se conoce ningún 
título que haya alcanzado las tres mil uni- 
dades de venta. 

A todo esto, el programa de nuestro 
imaginario lector habrá recorrido un ex- 
trafio camino subterráneo y casi invisi- 
ble. Docenas de miles de copias de las 
más variadas procedencias pasarán de 
mano en mano. Figurará, junto a mu- 
chos otros, en anónimas listas fotocopia- 
das que cualquier usuario podrá conse- 
guir escribiendo al apartado de Correos 


(Pasa a página 33) 
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ESSA tan as so ese 


SORTEAMOS EL 
SEGUNDO «QL» 


Una vez más, hemos proce- 
dido al sorteo mensual de un 
magnífico «QL» y tres MICRO- 
DRIVES con su interface co- 
rrespondiente, entre todas las 
suscripciones recibidas en 
nuestra redacción hasta el 31 
de diciembre. En esta ocasión, 
los galardonados han sido los 
siguientes: 

— 1.º PREMIO, un «QL», que 
ha recaido en D. Luis Vernet 
Calvo. PI. Sants, 12. 5.º-2.º esc. 
Dcha. Barcelona 08014. Núme- 
ro de suscripción 4107. 

—2.º PREMIO, un Microdrive 
con su correspondiente interfa- 
ce. Ha recaído en D. Carlos Ma- 
sager Riera. C/ Gral. Kirpatrick, 
25-3.º. Madrid 28027. Número 
de suscripción 6416. 

—3.º PREMIO, un Microdrive 
con interface, que ha recaído 
en D. Manuel Bautista López. C/ 
Núnfiez de Balboa, 13-5º. Córdo- 
ba 14010. Número de suscrip- 
ción 7818. 

—4.º PREMIO, un Microdrive 
con su interface correspondien- 
te que ha correspondido a D. 
Horst Hildebrandt. Pº Cánovas 
del Castillo, 62-64. Sant Cugat 
del Vallés (Barcelona). Número 
de suscripción 4783. 


El ganador en el sorteo del primer 


«QL» correspondiente al mes de no- 


viembre, D. José Luis Villanueva Gó- 
mez, que vive en la calle Vicente Es- 
cudero, 15 de Valladolid y cuyos da- 
tos facilitábamos en el número 9 de 
MICROHOBBY, ha recibido ya su 
espléndido premio, en el transcurso 
de una visita a nuestra redacción. 
Aunque la foto no reproduzca cla- 


ramente los sentimientos del sefior 


Villanueva, su satisfacción era pa- 


tente. De eso, damos fe. 
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CARICATURIZADO 
EL PRINCIPE 
CARLOS DE 

INGLATERRA 








El el Hotel Ritz de Lon- 
dres, se ha celebrado recien- 
temente una lujosa recep- 
ción, motivada por la presen- 
tación del premio Cambridge, 
copatrocinado por Sinclair User y 
Cases Computer Simulations, con la 
presencia del director mánager de 
Sinclair Research. 

El programa ganador, «El prínci- 
pe», realizado para un Spectrum de 
48 K, por John Sherry, recibió un tro- 
feo y un cheque de 2.000 libras. 

El juego que caricaturiza al prínci- 
pe Carlos, ha levantado una fuerte po- 
lémica entre algunos sectores sociales. 

Además de éste, otros cuatro pro- 
gramadores más que consiguieron lle- 
gar a la fase final, fueron obsequiados 
con 250 libras. Los programas de és- 
tos, junto con el del ganador, van a ser 
publicados por la compafia CCS. 

El director de Sinclair estaba muy 
contento por los resultados obtenidos 
con la colaboración de éstos y CCS, 
ya que era una buena manera de fo- 
mentar los juegos de simulación y entretenimiento. En este sentido, recordó 
a los medios de información que Inglaterra era el país con mayor poderio 
en el campo de los ordenadores personales y que debia hacerse un gran es- 
fuerzo entre todas las compaíiias para hacer del mercado del Software un 
potencial económico de similares características. 





COUNTRY COTTAGES 


La compafiía de reciente creación, Sterling Software, 

ha sacado al mercado su primer juego para la casa Sinclair. 
Se trata de Country Cottages, un programa para el Spectrum 
de 48 K. 


El juego es muy peculiar por cuanto usa lo que ellos 
denominan técnica del paisaje, que, según parece 

ser, permite mostrar infinitas vistas de los alrededores 
donde se sitúa la acción principal del juego. Se 

parece al Monopoly, el popular juego de mesa, 

en el que como aquí, la compra y venta de propiedades 
es la base del juego. 








EL FUTURO 
DE IMAGINE 


La compafiia de Softwa- 
re, Mastertronic, ha tomado 
la distribución de los ante- 
riores títulos de Imagine, 
tras la quiebra de éstos, 
continuando así la tarea co- 


menzada por Beau-Jolly. a > 
Parece ser que el trato ha og 

sido respaldado por 250.000 

libras de publicidad en TV, “the name 

que empezará con una cam- of the game 


pafia en la red British ITV. 
Según Beau-Jolly, se podria 
llegar, de este modo, a unos 
20 millones de espectadores. La campafia ha comenzado con la dis- 
tribución de unos paquetes de juegos especiales durante la pasa- 
da campafia de Navidad. En éstos, se incluían, algunos títulos co- 
mo Arcadia y Alchemist, junto a otros más nuevos como es el ca- 
so de Comic Cruiser o BC Bill. 

Para Colin Ashby, el director de Beau-Jolly, el acuerdo puede ser 
beneficioso. «Estamos muy contentos de trabajar con Mastertro- 
nic. El mercado de juegos es grande y está creciendo mucho, cree- 
mos que todavia hacen falta varios fabricantes más para conse- 
guir extenderlo. El hecho de que Mastertronic haya vendido más 
de medio millón de juegos así lo demuestra.» 


ACUERDO DINAMIC-SILOG 


Dinamic, una de las 
más florecientes com- 
pafiias espafiolas de 
Software, ha llegado re- 
cientemente a un 
acuerdo con la casa Sl- 
LOG, para comerciali- 
zar sus programas en 
discos. Recordemos 





que SILOG, en la actua- porque es la primera vez que 
dad, distribuye en en nuestro país se va a lanzar 
nuestro país el Interfa- al mercado programas en dis- 
ce de Disco, Betadisk, co para el Spectrum, y ade- 
de Tecnology Research más, programas espafioles. 

LTD, y la Unidad de Con este método, los sufri- 
Discos Opus, que han dos usuarios de Spectrum, po- 
dotado al Spectrum de drán acceder a juegos como 
unas mayores posibili- BABALIBA o SAIMAZOON, 
dades. El proyecto es en unos pocos segundos, lo 
interesante, sobre todo que supone una seria ventaja 


frente al cassette, que suele 
tardar varios minutos. 

La idea es sin duda 
alguna, buena, y sería 
interesante que las 
compafiías de Soft 
ware comenzaran a 
seguir el ejemplo. 















Ediciones Elisa/E.P.S.l. 240 páginas 


Alguien que sabia mucho, dijo hace algún tiempo que la 
mejor forma de aprender algo, era mediante la práctica. En 
este libro, eso es algo que se ha tenido muy en cuenta en 
todo momento... 

Con un número elevado de programas, concretamente 102, 
se nos trata de ir introduciendo en el apasionante mundo 
del BASIC. 

Los juegos que vienen en el libro están clasificados con 
un grado de dificultad creciente, a través de 5 niveles distin- 
tos en cada uno de los cuales se tratan unos determinados 
comandos, mediante los programas que utilizan éstos. 

En el primer nivel se estudian las instrucciones elementa- 
les, como son: PRINT, LET, IMPUT, IF THEN, FOR... 
NEXT, GOTO y GOSUB. 

En el segundo, se trata todo lo referente a creación de ta- 
blas (DIM). 

En el tercero, se recurre a las instrucciones de tratamien- 
to de caracteres y los comandos de gráficos. 

El cuarto, da un repaso a SCROLL e INKEY'S, y el quinto, 
nos introduce en los límites de la memoria a través de PEEK 
y POKE. 

Los juegos se presentan de una forma muy clara y bas- 
tante bien organizada. Lo primero que aparece es una des- 
cripción detallada sobre las características del programa in- 
dicando el grado de dificultad del mismo. Seguidamente, se 
describe el juego, explicando las reglas de éste. 

Otra de las aportaciones importantes, es el apartado en 
donde se explican los detalles del programa, diferenciando 
cada una de sus partes. 

El último apartado, con el epígrafe de Posibles Extensio- 


nes, nos ofrece algunas posibilidades para conseguir mejo- 
rar el juego. 
Todos los programas vienen con una versión para el Spec- 


trum y otra para el ZX 81. El libro, en líneas generales, re- 
sulta muy interesante para los que quieran aprender a utili- 
zar cierto tipo de rutinas en sus propios programas. Es, ade- 
más, una buena forma de empezar a programar. El único 
pequefio defecto que hemos visto, es que al tratar de dar 
una versión comparativa de los dos ordenadores, no se es- 
tudian en profundidad comandos muy importantes en Ba- 
sic, como es el caso de READ, DATA, RESTORE. A pesar 
de esto, no deja de ser un libro interesante, de iniciación. 
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OFERTA LANZAMIENTO 


Una obra en fascícu- 

los semanales que le in- 

troducirá, paso a paso, en 

el «hobby» del aeromodelis- 

mo y el radio control, en todas 
sus variantes. 





Suscríbase ahora 
y recibirá 


GRATIS 


un magnífico 
kit de avión 
para radio control 
(Oferta válida hasta el 
31 de marzo de 1985). 


ção Para todos los compradores del fascículo, la posibilidad 
de participar en el sorteo de 50 equipos completos de radio, más 
su correspondiente kit de avión, coche o barco. 


ma? Para quienes elijan suscribirse a toda la obra, que reci- 
birán en su casa conforme se va editando, además de la partici- 
pación en el sorteo, un regalo seguro: el kit completo de un ve- 
lero RC, valorado en más de 6.000 ptas. (Oferta válida solamen- 
te para Espafia.) 









Recorte o copie este cupón y envíelo a Hobby Press, S. A. Apartado 54.062. Madrid 






Nombre Edad: 

Apellidos: 

Domicilio: 

Localidad: Provincia: 
Código postal Teléfono: .. Profesión: A ( 
Deseo suscribirme a «Aeromodelismo y RC. Enciclopedia Práctica». reci- Ga - 
biendo en mi casa mensualmente cuatro fascículos. hasta completar la obra, más las tapas “£s 


de encuademación. 

Esta suscripción me da derecho a participar en el sorteo general de equipos RC, v. además. 
a recibir gratis un kit del avión «Escuela» de Modelhob 

El precio de esta suscripción (8.900 ptas.) lo pago de la siguiente forma 


— Mediante talón nominativo a Hobby Press. S. A EA 
* 


— Mediante giro postal n.º 
— Mediante tarjeta de crédito 


Fecha v 
firma 
Visa n.º 


Master Charge n.º 


Fecha de caducidad de la tarjeta 

















El MOVIMIENTO 
CONTINUO 


En muchos juegos comer- 


ciales en los que el movi- 
miento del personaje u obje- 
to se rige por una serie de 
teclas de control, se obser- 
va que dicho movimiento 
continúa aun cuando la te- 
cla escogida deje de presio- 
narse. 


Una de las formas de in- 
cluir esto en nuestras pro- 
pias aplicaciones desde Ba- 
sic, es utilizar una de las va- 
riables del sistema, localiza- 
da en la dirección de memo- 
ria 2356) (página 173 del 
manual); el nombre de esta 
variable es LAST K, y alma- 
cena el código ASCII de la 
última tecla pulsada. 


El truco consiste en leer 
esta posición, mediante la 
sentencia PEEK, cada vez 
que haya que realizar el mo- 
vimiento de un objeto y, 
mientras el valor no haya 
cambiado, se mantendrá el 
desplazamiento en la última 





recciones posibles según la 
tecla pulsada: 


: Arriba-Q 
dirección seleccionada. 
Abajo-A 
El programa ejemplo nue- Derecha-P 
ve una «A» en las cuatro di- Izquierda-O 
cai RR 
JW QUER Te. LÉT. X=16: LET -ysi0o: 
LET tecla=235640 
e0O PRINT AT gy,x; "A" 
30 PRINT AT y,x; "A! 
40 LET x=x+(PEEK tecLta=CODE "P 
AND x<31)- (PEEK tecLa=CoDE “O" 
HAND x >0) 
50 LET 4u=y+(iPEEK tecla=CODE “A 
AND y<2l) - (PEEK tecLa=CODE “O” 
sAND 4y>0) 
620 PRINT AT u,x;"A" 
72 GO TO 3a ps 





Para todos los aficiona- 
RRRg SS : 
os a dar sustos a sus ami 
gos programadores, Daniel 
Julia Lundgren nos manda 
este corto programa de una 
sola línea, con la malévola 
intención de hacer creer al 


HRRaSSER. 
10 PAPER O: C 
PER: CLS. PR 


Research Ltd.": 


SIMULAR LA SENTENCIA NEW 


que la sufra que su progra- 
ma, aque! que le costó ho- 
ras estructurar y teclear, se 
ha borrado por arte de ma- 
gia de su ordenador; imagí- 
nese... 


ta 
5 : PAUSE 30: PA 
NT HO; "Sinclair 
RIMAS aereas) 


INTRODUCIR 
LINEAS SEPARADAS 


Normalmente es necesa- 
ro, para clarificar la estruc- 
tura de un programa, recurrir 
a las sentencias REM expli- 
cando dónde comienza y 
termina cada bloque de có- 
digo, junto con la función 
que realiza. 

Uno de nuestros lectores, 


REM [iii 


N 
FOR N=60 TO 
BEEP .01,N 
NEXT N 


Alberto Guerrero Garcia, nos 
sugiere otra manera simple 
y elegante de introducir li- 
neas separadoras de blo- 
ques en nuestros progra- 
mas: 

Se escribe un número de 





A PEREDA 


linea, se pulsa SPACE y lue- 
go ENTER. 

También nos manda un 
interesante programita para 
conseguir efectos musicales 
de uso común en aplicacio- 
nes de juegos o de aquello 
que nos dicte nuestra imagi- 
nación. 


PE SÓONIDO 


-30 STEP -1 


En este espacio también tienen ca- 
bida los trucos que nuestros lecto- 


res quieran oner. 

Para ello, no tienen mãs que enviar- 
los por correo a MICANNREEE 
CiArzobispo Morcillo, 24, of. 3 y 4, 


Madrid-28029. 


MICROHOBBY 7 








Manuel FREIRE MAGARINOS 


Spectrum 48 K 





Como su título indica, este | 


LABERINTO 








nos Ilevará a través 


o de un intrincado y tridimensional laberinto del que 






* Realmente, la mayor dificultad del pro- 
grama se encuentra en su visión tridimen- 
sional dentro del laberinto del que po- 
demos salir con la ayuda de un plano, al 
que tendremos acceso al principio del 
juego, de una brújula y una especie de 
«radar» que nos indicará la posición re- 


Ss 
1 REM Laberinto 
e REM 
3 REM É Manuel Freire 
4 REM 
= 0 ENTANTO 
6 BORDER NK 7: € 


LS 
8 RESTORE 5200: FOR n=1 TO 4; 
READ a$: FOR m=0 TO 7: READ a: 
POKE USR ag+m,a: NEXT m: NEXT n 


9 PRINT AT 5,10; FLASH 1; LA 


BERINTO 
10 DIM a (20,30): DIM p(2); DIM 


8 MICROHOBBY 


| imtemtaremos salir lo antes posible. 


ferida a los límites del laberinto, la en- 
trada y la salida, así como un control del 
tiempo que hemos tardado. 

Con todas estas facilidades, estamos 
seguros de que conseguir nuestra libera- 
ción no será excesivamente penosa. Es 
cuestión de comprobarlo. 


s(2); LET t=0 

20 LET a$="'11111111111111011114 
4141411141111'': FOR n =i TO 30: LE 
T a(ti,n)-1: LET a(2,n) =VAL agstin) 
| LET a(18,n) =VAL ags(in): LET ati 
9,n)=1: NEXT n 

30 FOR n=1i TO 19: LET atn,2)=1 

LET a(n,390)=1: NEXT n. 

35 PRINT AT 16,2;" Si no quie 
res ver et plano, FAME 
pulsa ta N * 

40 FOR n=á4á TO 16 STEP 2: FOR m 
=s2 TO 29: LET a(n,m)=?: NEXT na: 


a a Ta 


, | 
| E | A 
& dp, 4 


o 
No, 
a 
ar 
o” 


=" "+ 


NOTAS GRAFICAS 


EOUN Ss 
RN SO é 





=1 TO 7: LET a(ín,INT (RND+2 
=0: NEXT m: NEXT n: BEEP .,0 


45 IF INKEy$="n" OR INKEY$="N" 
THEN GO TO 70 

S0 CLS : FOR nz=1 TO 20: FOR m= 

1 TO 30: PRINT AT n,m, PAPER 741 

CS ANENT 4 NEXT NS PM 


1200 
70 LET p(1)=18: LET p(2)=15: L 
ET p$="n'": LET s(1)=1; LET s(25)= 


15 
Eua BORDER O: PAPER O: INK 7: C 


100 REM 
De ae PRIN 


;: FOR n=1 TO 1 
PRINT PAPER ?, INK O;” 


A NExT 

106 INK Q 

1207 GO SUB 2000 

110 DIM d(3,2): LET s=0 

120 RESTORE 8100 

des EO as: IF 3$=p$ THEN GO T 

140 FOR n=1 TO 6: READ a: NEXT 
GO TO 130 


150 FOR n=1 TO 3: FOR m=1 TO 2 
READ dêi(n,mi; NEXT m: NEXT n 

160 LET pv=p(l): LET ph=p(2» 
170 FOR n=z1 TO 6: LET pv=pv+dti 
,1): LET ph=ph+d(1,2) 

175 IF pv=s(1) AND ph=s(2) THEN 
LET s=1: GO TO 200 

180 IF atpv,ph)=1i THEN LET f=n 
GO TO 200 

190 NEXT n: LET F=6 





FL FRONTAN 
























200 LET pv=p(li+d(2,1): LET ph= 430 IF INKEY$='8" OR IN 10000=1 2050 RETURN 
ee 146 1P INKÉV$:"6” OR IN 10000 EE 
" 6,5; INK 
14 rg DE da dia THEN BEÉP .01,20: GO TO 560 5; PAPER O;" LLEGASTE Di ON 
220 IF f=6 THEN FOR n=1 TOS 450 CO TO 400 incas =1 TO 3. FOR n=i TO 6: BORDER n- 
230 LET p=q: READ q Pat nº THEN LET ps='o 1: BEEP .1,10: BORDER n: BEEP ,1 
240 IF a(pv,phl=i THEN PLOT p od Tê caa“oi TRENT cdcrçã O: BORDER n+1: NEXT n: NEXT m 
72: DRAU q-p,q/2-p/2: DRAU 165 co To pRR: O P$="s 2520 PRINT AT 20,0, Pulsa una t 
-q: DRAU -(q-p),q/2-p/2 rº O TP s Emáio »p a ul Si ecla para empezar ": PAUSE 1: P 
250 IF a(tpv,phi=0 AND a(pv+sdtil, DO TO CAD | NIVEA in AUSE 
1) ,ph+d(1,2))=1 THEN PLOT p,q/2 E "e" T dA BRQoo 
DRAU q-p,0: DRAU 0,128-q: ÓRAU +00. IH p$="e HEN LET p$="“n 8010 
pd ea “Soo co To 600 as 
rita pv=pv+dt(l,ãd) LET ph=ph S10 IF p$=''n'" THEN LET p$z''e' 8100 
270 NEXT n G0 10,600 |... Ei 8110 " 
280 IF f=6 THEN LET f=S: GO TO “520 IF pg="€e” THEN LET p$="s 8120 “er 
320 GO TO 600 as ee 8130 é ha 
(290. RESTORE 8020: FOR n=1 TO f+ S30 IF p$='s" THEN LET p$="o0 8140 n' 
NEXT n Go TO 600 |. aid 8200 
"300 or q,94/2: DRAU p-q,0: DRA S40 IF p$="0" THEN LET p$="n 8210 n 
U 0,128-q: ÓRAU -(p-q),0: DRAU O a RIA 4 4,24 
,- (128-q) E O 600 e 8220 DATA ''s'',24,24,24,24,255,12 
310 IF 5s=1 THEN PLOT q+(128-q)/ SEO IF p$='n" THEN LET p$='s 6,60,24 
2,9/2: DRAW 0,3+((64-q/2)/2): DR EM PR RA A 8230 DATA “e”,8,12,14,255,255,14 
AU 128-4,0. DRAW 0,-3+( (64-q/2)/ Ê A EN LET pésn lê 8 nes 
2) GO TO 600 8240 DATA “0o'",16,48,112,255,255, 
320 LET By =P (1) 4d (3,1): LET ph= 0088 IF pg="e” LET p$="o" 112,48,16 
piZB)+d (3,2) a Lar 
330 RESTORE 8020: READ q Sao IF p LET ps$="e 
Ses [06 p5d. Redo éis dm 
p=q: 
360 IF atpv,ph)=1 THEN PLOT p,P ps 
/2: DRAW -(p-q), (q-128) /2-(p-128 -hg DRAU 0,37: D 
1/2: DRAU 0,128-q: DRAW P-q,9/2- aaa WU O,- DRAU 60,0 
p/2 21 1; PLOT 218,130: PL 
370 IF a(pv,ph/=0 AND atpvedtil, OT Ei? LOT 218,167: PLOT E 
1) ,ph+d(1,2))=1 THEN PLOT p,q/2 17,167 INVERSE DM ai 
DRAW -(P-q),0: DRAU 0,128-q: DR 1025 PRINT AT QG,27;"t";AT 6,27;" 
380! LET pv=pv+ed (1,1): LET ph=ph ore esT 4=168-2+p (1). LET x=188 
5,2) 
*'Sso NEXT n 1240 PLOT x.y: PLOT x-1,4y: PLOT 
395 INK 7 x.4+1: PLOT X-1,941 
400 REM tcc tO 1050 LET xx=x: LET yy=y 
405 LET t=t+.1: TAT 2,0; I so EruCR Pias 
240 Ja (4 É MRS AO 1120 PRINT AT 1.19,NC,AT 3,17," 
“410 IF (INKEY$="7" OR IN 10000= O “;CHR$ (CODE p$+47);" EN;ATS, 
8) AND atp(l)+d(L,1),Pp(Z)+d(1,2) Lo. "'s" 
|) =0 THEN LET píll)=pílIsdil,1): L 1150 RETURN 
ET p(Bi=p(le)+d(l,2): BEEP .02,10 2000 REM 
Go TO 600 E0oS INK PAPER Q 
412 IF (INKEY$="7" OR IN 10000= 2010 LET 4=168-2+p (1): LET x=188 
6) AND píl)+d(1,1)=s(1) AND ptZ) +2*P (2 
+d(1,2)=s(i2) THÉN GO TO 2500 2020 INVERSE 1: PLOT xx,44: PLOT 
415 IF (INKEY$="7" OR IN 10000= cx-1 49: PLOT xx,qUy+41: PLOT xx- 
B) AND atp(l)+d(1,1),p(Z)+d(1,2) 1.44+1 INVERSE Q 
j=1 THEN PRINT AT 12,1; PAPER O; 2030 PLOT x,4u. PLOT x-1,4: PLOT 
FLASH 1, No puedes atravesar pa Xs4+1 PLOT x-1, CEF uy 
redes 11*. FOR n=1i TO SO0; NEXT 2040 LET xx=x 
nº GO TO 100 é EA AO 2050 PRINT AT 3,19; CNAS (CODE PS 
420 IF INKEY$="S" O = 4 
THEN BEEP ,01,20: GO TO 460 2055 INK O: PAPER 7 








MOVILES 


J. Manuel FERRANDIS VILLAR 


— Con este programa de 
utilidades podrá 
resolver todo tipo de 
| movimientos, redos y 
| circulares, en física. 
Rg 
[ E su puesta en práctica, encontra- 
rá todas las explicaciones en la pantalla. 
del Spectrum, y su aplicación será muy 
simple, como podrá comprobar por sí so- 
lo. Inténtelo. 





A PEREDA 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 


À LET r$="Puts cualquier tec 
ta peca continuar” 

LET ES co sena Cio Lis 

3 LET bó='"velocidad/(v)' 

é LET c$=“"tiempoz(t)" 

S LET d$="'aceleracionv ta): 

J 6 LET eg="espacio inicial/teo 
1" 7 LET f$="veLlocidad inicial/( 
vo)” 

8 INPUT “necesitas instruccio 
nes? (sz2n)”, LINE l$: IF l$="s"” T 
HEN GO TO 500 

“10 PRINT “1.-Mov. rectilineo u 
niforme',"2,-Uni formemente acele 
fado” ,"3.-Uniformemente retardad 
O","4,.-Circular uniforme'!,"S,-Ci 
fcular vu.acelerado",''6,-Circular 
U.retardado!”,''7.-Caida Libre 

20 INPUT “que clase de movimie 
nto es?",m 

30 IF m=1 THEN Gn TO 114 

40 IF m=2 THEN GO TO 170 

SQ IF m=3 THEN GO TO 700 

60 IF m=4 THEN GO TO 110 

?QO IF m=S THEN GO TO 170 

SQ IF m=6 THEN GO TO 700 

8s IF m=7 THEN GO TO 600 

90 CLS 4 GO TO 10 

110 CLS : PRINT a$s,b$,cs 

120 INPUT “Que incognita falta? 
“E INE VAR: CLS 

130 IF ig='"e'* THEN INPUT “intro 
duce velocidad É tiempo'!!,v,t: CL 
s LET ez=v+t RINT “et espacio 

es de '““;e,'! metros PRINT rs 
PAUSE OQ; CLS Go TO 10 

140 IF i$='"v'' THEN INPUT “intro 
duce el espacio y el tisempo”,e,t 

CLS LET v=e/t PRINT “la vel 
Ocidad es de “iv; m/5” PRINT r 
$: PAUSE Q: CLS : GO TO 10 

1S0 IF 1$="t” THEN INPUT “intro 
duce el espacio y la velocidad”, 
e,v CLS LET ariids no PASS Ep 
tienpo es de “;,1t;“ segun + 
INT + PAUSE O: CLS : GO TO 10 

160 GO TO 10 cre 

170 CLS : PRINT àa$,"'*,b$, cs, 
"UM çd8, ",e3, ES 

180 INPUT “que incognita falta? 
"a CINE is: CLS 








Adolfo MARANON ESPINAR 


Spectrum 48 K 





va nave OMEGATROM debe destruir 
diez naves enemigas que acechan impla- 
cables, antes de ser atraída por la grave- 
dad de un planeta que se acerca y que, 
sin remedio, la destruirá. Por tanto, su 
movilidad debe ser rápida y su puntería 
también. Es cuestión de supervivencia. 
Para realizar nuestro cometido, se di- 


1 REM Adolfo Maranon Espina 
r €c/ OLORIZ n.2 13-C . GRANADA 

3 PAPER 7 a » INK O 

4 REM OMEGA. R.Maranon. 1984 
LEFELELESEIRELA ERR, 
+++ 

S GO SUB 4000 


6 DIM a$(4,3): DIM b$(4,3): L 

ET ag(4)=" “+ LET b$(46) =*t bi 
LET ag(1=" 1": LET b$(1) =" o 
LET as(3)=] 4“: LET b$(3) ="R 

» LET a$(2)=" |": LET b$(D) =" 


1J0 MICROHOBBY 


181 IF 1$='v'' THEN GO TO 220 

182 IF 1$='"'t" THEN GO TO 250 

183 IF 1i$='a'! THEN GO TO 280 

184 IF i$='eo" THEN GO TO 310 

1858 IF i$='vo'"! THEN GO TO 330 

190 IF i$g='e' THEN PRINT “1,- e 
=eo+vost+(a+(112)72)","2.- e=t tv 
te) -(vot2))2(2%3)": INPUT “Que f 
ormula quieres usar?" ,h 

200. IF h=1 THEN INPUT “introduc 
" VErre MPU VO AV ta 0 60 VO CLS 

LET ezeosvost+(a+(t12),22): PRI 
NT “el espacio es de '“";e;!"' metro 
gs PRINT r$: PAUSE GQ: CLS : GO 
TO 10 

210 IF h=2 THEN INPUT “introduc 
e v,a,eo,vo",v,a,eo,vo:; CLS 
T dp Spa de Deda PA AE dp aa 
"el espacio es Ma Eça x 

PRINT r$: PAUSE O: CLS : GO TO 
19 

e20 PRINT 'v=vosra+t","",v=( (vo 
12) +(2 +43 4€)) 1142)": INPUT Que 
formula quieres usar?",h 

e30 IF h=1 THEN INPUT introduc 
E As VO AB, VOS CELSO: LET vavyvo 
+34 PRINT “la velocidad es de 
Mp” rs PRINT tt -PRUSE O: GC 
LS : GO TO 20 ; 

240 IF h=2 THEN INPUT introduc 
e vo,a,e,vo,a,e: Gts LET v=(l 
vota) +(2+a 4+€)) Tt (1/2); PRINT La 
veLlocidad es de “jv; m/s“: PRIN 
Tres: PRUSE O: CLS. : GO TO. Q 

eso PRINT “1.- t=(v-vo) za T 

2604 INPUT “introduce v,vo,a"ls,v, 
vo,a: CLS : LET t=(v-vo) 2a: PRIN 
T “el tiempo es de '“;t;'*' segundo 
s* PRINT r$; PAUSE O: CLS : GO 
TO 10 

280 PRINT “1.- az=tv-vo)l/(t-to)! 
,'2Ze- az(e-CO-vort)Z( (112) 22)!!! 
toz=tiempo inicial': INPUT "Que 
ormula quieres usar?" ,h 
290 IF h=1 THEN INPUT “introduc 
CEC MvVO, Tso, V VOA sLO CLS: ULE 
T az=tv-vo)2(t-to): PRINT “la ace 
leracion es de “";a;'' m/sta' PRI 
NT r$: PAUSE O: CLS : GO TO 40 

300 IF h=2 THEN INPUT “introduc 
e e,eo,vo,t",e,eo,vo,t: CLS - LE 
T a=(e-e0-vost)/((tt2)1,2) PRINT 

“La aceleracion es de ";a;"! m/s 


OMEGATROM 


' Nuevamente, hemos de situarnos en pleno espacio y 
' Nevar a cabo una importante misión para la 
supervivencia de nuestro planeta, evitando el ataque 


bujará en la pantalla un gran cuadro de 
mandos y otra pequena pantalla desde 
donde podremos seguir los movimientos 
enemigos hasta acertarles en el blanco. 

Un dato más a conocer es que el mo- 
vimiento se dirige con las teclas del 
cursor. 


e LET izsS 


DO REM decoradors+E*4EHHHHHHH+ 
+44++ 

101 BORDER Q: PAPER O: CLS 

102 FOR n=1 TO 80: PLOT INK 6;1I 
NT (RND+248) +4, INT (RND+130) 442: 
NEXT n: FOR n=z1 TO 3: CIRCLE OU 
ER 1, INK 2; BRIGHT 1;,210,155,n: 
NEXT mn: FOR n=1 TO 8: CIRCLE IN 
K 3, QUER 1; BRIGHT 1,50,1280,n: 
NEXT n PLOT 35,126: DRAW OVER 1 

INK 3;32,-14: FOR n=1 TO S: CI 





+ 


BRINT r$: PAUSE O: CLS so 
10 PRINT "“eo=(-1) *(vost+((axtt 


2" 

TO 

3 
1+2))/2))+€ 

320 INPUT “antroduce vo,t,3,€", 
vo,t,a,e CLS LET eo=(t-1) s(vos 
t+((as(112)),22))+€ PRINT “et eo 

es de '“,eo,'' metros! PRINT rs 

PAUSE O: CLS : GO TO 10 

330 PRINT “vo=z(-1)+4+(ast)4u",tr 
“vo=zt(vt2) - (Dra se))r(1,/21" 

340 INPUT “Que formula quieres 
usar?" ,h 

350 IF h=1 THEN INPUT “introduc 
e a,t,v 3,0%, CLS LET voz=(-1 
J$x(3*41)+v: PRINT "la vo es de *"; 
VOE qa PRINT r$: PAUSE O. GO 

360 IF h=2 THEN INPUT “introduc 
e v,a,€",v,a,e: CLS : LET voz=t(t(v 
to) -(2+43%4€))1(1/2) PRINT “la vo 

es de Nivojs nz8> PRINT r$: PA 
USE GO: CLS : GO TO 10 

500 PRINT “el programa te hace 
una serie depreguntas y tu las 1 
1enes que contestar.Primero te 

Pregunta | que tipo de movimien 
to es eT déltproblema.Lo tienes q 
ve contestar” 

SQL PRINT “del 1 at 7.Luego te 
pregunta queincognita te faltatle 
n M.R.U.soto puede ser una.En Lo 
s demas dos.Para elito debes eleg 
1” la formula que solto tenga una 

y EDER O La Que triene ta otra.) 
O sed 3 que desconoces.Luego tis 
ENES que introducir tos datos de 

Las otras que te pida,siempre e 
n orden.Para que funcione bien e 
| Programa Los datos tos debes 1 
ntroducir en el sistema internac 
sronalL.Pulsa una tecla...” 

£S10 PAUSE Q: CLS Go TO 18 

6200 CLS PRINT "“introduce a=8. 
S o a=10 Regun te conVEnTs 
PRINT r$: PAUSE O: GO T Or, 

700 CLS PRINT “introduce la a 
ceLleracion como negativa.S) ta 

incognita es la aceleracion el 

ordenador te darael valor absol 
ULtOo,tu debes multipLicar por -41º" 
T% PALSE OQ: CLS Go TO 170 


NOTAS GRAFICAS 





Nica INK 1, BRIGHT 1,170,80,n. N 
X hn 

105 PRINT AT 20,22. PAPER 6, IN 
K 1, BRIGHT 1,"0“;AT 19,22;"0" 
PLOT 37,29: DRAW INK 4; BRIGHT 
1;0,-29: PLOT 0,2: ODRAU INK 4; BE 
RIGHT 1;255,0. PLOT 227,5: DRAU 
INK 4; BRIGHT 1,28,0: PLOT E budd 


LOT 227,29: DRAW INK 4 
/0,-29: PLÓT 55,29: DRÁU INK 4; 


a 
1909 INK 4: BRIGHT 1 PLOT 0,175 
DRAW 255,0. DRAL Q,-175 DRAU 
-255,0: DRAW 0,175: PRINT AT 419, 
1S, "URÂNIO" 
110 REM punto mirazs============ 


120 CIRCLE OVER 1; INK 7;127,87 
12: CIRCLE OVER 1, INK 7.127,87 


Ra; o. 
,87: DRAU INK 7; OVER 1;0,-32 
130 PLOT 3,31: DRAU INK 7; BRIG 
HT 1;255,0: PLOT 0,32: DRAÚ INK 


7,255,0 
1S0 CIRCLE INK 7;72,18,9: CIRCL 
E INK 7;72,18,11: PRINT AT 159,8; 
INK 7; BRÍGHT 1; FLASH 1;". 4": 
7; 103,18,9. CIRCLE IN 
K 7, 103,18,11: PRINT INK 7; FLAS 
H 1;AT 19, aires vi 

155 PRINT AT 19,1; INK 4; PAPER 

O, INVERSE 1;“QOO".AT 20,1 
RSE 1, INK 1; PAPER 6; BRI 

FLASH 1;“OR":AT 19,4; INK 2; PA 
CASn LA DINRO O PAPER 65 BRME 1 

Ê HT 1 
; INVERSE 1; “fu” 

160 PLOT 73,168: DRAW INK 4; BR 
IGHT 1,108,0: PLOT 0,95: DRAU IN 
K 4; BRIGHT 1;75,72: PLOT 255,95 
- DRAU INK 4; BRIGHT 1,-75,72: P 
LOT 0,97: DRAW INK 4; BRIGHT 1;7 
3,72: PLOT 255,97: DRAU INK 4; B 
RIGHT 1;-73, 

165 PLÓT 0,127: DRAU INK 4; BRI 
GHT 1;45.,47' PLOT 255,127: DRAU 


ss é nata MAIO So Ty 
. DAS da) 





INK 4; BRIGHT 1;-45,47 1; -120+v,87+v: PLOT OVER 1; -1204 INT (RND+7)+1;, QUER 1;20,0: PLOT 
179 PLOT( 120,26. INK 4. BRIGHT (v-10),87+(v-19) 127,87: DRAU INK INT (RND47) +41; 
1: DRAU 50,0: DRAU 0,-20. DRAU - 325 PLOT INK 7, QUER 1; BRIGHT QUER 1,6,-20: PLOT 127,87: DRAL 
S2,0: DRAU 0,20 1;-120+v,-87+v: PLOT OVER 1;,-120 INK INT (RND+47)+1; OVER 1;-18,0 
175 PRINT AT 19,24, INK 2; PAPE +(v-190),-87+(v-10) NEXT n 
R 6, FLASH 1.“ AT 19,25, INK 1 329 IF v>)=70 THEN LET v=0 342 BORDER O: IF p=10 THEN GO T 
; BRIGHT A AT 19,26, INK 6; 330 LET c=C+INT (RND+42) - INT (Rh o 2000 
INVERSE 1; “v";AT 19427; INK 3; "a! D*2) + (INKEY$="8" OR IN 223=2) -(I 343 IF d=1 THEN LET r=19. LET s 
“AT 20,24; INK 1: “BAT 20,25; NKEY$="S" OR IN 223=1): IF c<=1 =1: LET d=0: PRINT AT 10,14; PAP 
INK 3, BRIGHT 1; INVERSE 1, PAPE OR c)=29 THEN LET c=29 ER 0," "AT 9,14; PAPER Q;“ 
R ?Z;"0O",AT 20,26, INK 4," 335 PRINT AT r,s; OVER É fa “AT 11,18; PAPER OD; “: INK d 
177 PLOT 48,39: DRAL INK 4, BRI AT c-1,S;aS(x);AT c+d, ad; E 3RIGHT 1: CIRCLE 127,87,12: CIRC 
GHT 1,158,0: PLOT 48,37: DRAW IN ET r=l: LET s=c: « PRINT ATL: :0 LE 127,87,20: PLOT 127,87: DRAU 
K 4, BRIGHT 1,158,0 VER 1; INK bS(X);AT L-1,c;asex 9,32: PLOT 127,87: DRAUÚ 32,0: PL 
176 PRINT BRIGHT 1;AT 17,5; INK SAT Lel,C4l: INK INT (RND47), O OT 127,57: DRAU -32,0: PLOT 127, 
mar 17,26, "8" VER 159" 87: DRAÁU 0,-32; LET L=INT (RND+Í 
Séo RÉM graficos ++++++t +++ + 4 +44 336 LET q=q+1 IF qw>=200 THEN aaa LET c=INT (RND+28)+1: GO T 
+++++++4+4+4+4+ - Ú = 
210 DATA 24,24,24,24,24,24,255, rap Pane AM FLASH a na Ar SO 4 E 360 LET t=t-1: PRINT AT 20,16; 
24 9,0,0,265,255,0,0 2,0 12,0, 9,255 TR$ (606-quis"” ** TE" qu-300 OR à INK 7, BRIGHT 1;STR$ t+" 
6285 ,O 2,0,66,126,255,23 E v=400 OR qu=500 OR qu=520 OR w= 370 IF t<=0 THEN GO TO 3000 
&1Í DATA 24,56,124,60,24,16,0,2 Eue OR QU =BA UR GUIVBRO. THEN Br 
a x 5 -10 é c 380 GO TO 320 
212 DATA 0,0,0,0,0,1,3,15,0,0,2 IRGLE SIND 9º QUER TUGA Ido de.l 2200 FOR n=1 TO 10: BORDER INT « 
4. 60,126 ,255,60 255,0 ,0,0,0,0, 15 CET q=0 atadas RND+7): BEEP .008,n: BEEP ,01,20 
2460,63,234,127,4,2,1,0,6, 33 a a -n: NEXT nº FOR n=S TO 16: PRINT 
55,189,255,60.36,195,0,0,252,87, NºFOR n=1 To 16. sEcp Voos mn. BO AT n,2, INK 2, PAPER 7, BRIGHT 
254,32,64,128,0,0 a 4 4 4 RDER INT (RND+7): BEEP .Q1 -20-n 1; FLASH 1;“LA MISION HA SIDO CU 
a a o dos ISS! SSEraR (RO SEE NEXT n: PLOT 65,27: DRAW OVER MPLIDA”: PRINT BO; “pulsa enter p 
LOTTO q AV des e) Mogi Sn Anata dl ,120 3+PI: ara otra mission - u Q 
60 ,126,255,251,231,126,0,0,0,0,1 INK O: PAPER 2, BRIGNT 1, PLAS LS GO TO 10 
Eh AA SAD RO Rg as a As ar AE 6 H do "LA NAVE OMEGA HA SIDO DESTR 3000 FOR n=1 TO 10: BORDER INT (« 
q pi RAS Din RE DE dad UIDA PAUSE O: CLS : RU RNDs7). BEEP INT (RND44) 710, INT 
ROS 04040, 0,00, 480 EDS EDS AO 40 IE IN 225=16 OR INKEY (RND 490) NEX 
4,28,1,1,3,295,1928,192,128,128,6 THEN LET -10: PLOT s4= Bra 3100 PRINT AT 10,10; INK 6; PAPE 
4,32,16,8,255,102,60,0,0,0,0,0,3 U INK 4; BRIGHT 2 QUER 1,80 ,48: R 1, BRIGHT 1; FLASH 1;"EL TIEMP 
Sd) DR ,4,0) 16 BEEP .01,10: PLOT 207,39: DRAW O ACABO”: PRINT 80; “pulse enter 
eis RES ORE Sa Es INK 3, BRIGHT 1; QUER 1;,-80,48 ERra orca mision PAUSE Q 
2 n= 167: READ q: POK =S:T : : - E: 
E USR “a“sen,q: NEXT no NEXT nº PLOT 48,39: DRAU' QUER ENT INES One Sr ENG Na AT 
300 REM rutina principalaseeesa 1;80,48. PLOT 207,39: DRAW QUER ENT ANIS tó POPER 2, INVERSE à; B 
HELERRESAEREREE EEE 1,-80,48: IF 1=10 AND c=14 THEN RIGHT 250, Qd. HA RANO No 
305 LET qe = LET q=0: LET qu=e LET =1 FOR n=20 TO -20 STEP - — 1984 FOR n=5 TO 15 PRINT 
LET v=0: LET d=0: LET p=0: LET S: BEEP .007 BORDER INT (RND4 RT MAO; INK INT IRNDEG) 41,00 MM 
f=0: LET t=1000 6): PRINT OVER 1; INK (RND 26) 4d, E G A”; BEEP .01,n: NEXT n: PAU 
310 LET x=1: LET r=19: LET s=1 AT PCS Pi CATE Red CEA: ». LET SE 300 LS as 
350 LET L= CENT SSRND) -INT (2 aa TENSO INT AT 16,10, EN &; ve te 
= + | — í + ui E A , 
RND) + (INKEY$="'6" OR IN 223=8) -(] er RT PER ENO SO O O É Funciona con stick KEMPSTON 
NKEvY$="7" OR IN 223=4): IF [>=16 -1: LET f=0: LET p=p+1: PRINT AT 4100 PRINT AT ES O; INK 75", 
321 LET v=v+10: PLOT INK 7; BRI NUERSE 1 :STR$ “AT 18,29 NT: PRINT PRINT INK 6, BRIGHT 
VER 1) INK? ÁBO VSTO) ETTA 16 s ar dó,06. ExK É, PhpéR' aZbr encaisos con 10 impactos ses 
, + -— ,, — k o, . : - q > « 
) SE pa id Lis RINE, QUER LET GS Eae 4 PRINT INK 6, BRIGHT 1. Frara ELL 
322 PLOT INK 7; OVER 1; BRIGHT =-20 TO -S e je Ss. BEEP .007,n: O OESPONe de tos contro es de 
1, 120,87+v: PLOT QUER 1,120,87+: PLOT 127,87: DRAW INK INT (RND&7 Sho cd AA RS A paca css 
v +10) 541: QUER 1:6 24: PLOT 127,87. B parar el laser, PRINT INK 3, 6 
323 PLOT INK 7; OVER 1; BRIGHT EEP'.0205 -26- BORDER INT (ÉND47) RIGHT 1; EL Laser consume tambie 
1; 120+V,-87+v: PLOT OVER 1, 120+( +41: DRAU INK INT (RND*7) 41; OVER a So RENT RO CEU 
- - (v-10) | r par 
DE va Toa ri OVER 1; BRIGHT 1;-7,35: PLOT 127,87: ORAU TNK CLS RETURN 
TREE 
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HOBBY SUERTE es un concurso que MICROHOBBY quiere 
ofrecer a sus lectores para darles la oportunidad de ganar hasta 
setenta premios semanales, de la manera más divertida y fácil. 
« Para conseguirlo, en MICROHOBBY SEMANAL va incluida una 
cinta de MICRO SUERTE, con la que podrás leer todos los nú- 
meros premiados durante las cincuenta semanas que dura el con- 
curso, y un cupón que, semanalmente, incluirá el número de TU 
suerte, situado en la parte superior derecha. 


Cómo concursar 


Con la cinta HOBBY SUERTE (que también puedes conseguir 
escribiendo a HOBBY PRESS, S.A. Apartado n.º 54.062, de Ma- 


| BIS 
E» él 





PT. 





drid, incluyendo en el sobre 180 ptas. 
en tres sellos de correos de 60 ptas. 
cada uno) podrás cargar el progra- 
ma, saliendo, a continuación, en la 
pantalla de tu Spectrum, la máquina 
«tragaperras» conocida por todos. 
Pulsando la tecla ENTER, empe- 
zarán a parpadear los números situa- 
dos en la parte superior de la máqui- 
na. Con los mandos Z y X, podrás 
ir situândolos en la línea azul de la 
pantalla, hacia la izquierda o hacia 
la derecha, hasta describir la cifra co- 
rrespondiente a tu cupón una vez fi- 
jada tras pulsar SPACE. Ya tienes tu 
número tecleado y, en ese momen- 
to, las frutas de la máquina iniciarán 
su parpadeo hasta aparecer en pan- 
talla el resultado de la suerte. 


Otras adareaciones 


Como también especificamos en el 
cupón, puede darse la casualidad, al 
introducir aleatoriamente en el pro- 
grama una serie de números, que sal- 
ga premio. Otra posibilidad de acceder a él, podría ser la de «alte- 
rar» el programa para que un número determinado aparezca co- 
mo premiado. Por todo ello, enumeramos, a continuación, una 
serie de aspectos que es interesante conocer: 

1. El único justificante para reclamar un premio determinado, 
es la posesión del cupón con el número impreso en él. 

2. Todos los números susceptibles de dar premio están registra- 
dos ante notario. 

3. HOBBY PRESS, S.A. no se hace responsable de ningún otro 
cupón que no corresponda a los números previamente regis- 
trados. Tampoco se atenderán reclamaciones verbales que no 
vengan acompaniadas por la posesión del cupón con el núme- 
ro premiado. 
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4. Cualquier lector puede solicitar 
de esta editorial la comprobación 
de la entrada de los premios se- 
manales. 

5. HOBBY PRESS, S.A. se reser- 
va el derecho a resolver, según 
su criterio, cualquier cuestión no 
prevista en las bases de este con- 
curso. 

6. La reclamación de cualquier pre- 
mio de este concurso, caduca el 
dia 30 de junio de 1986. 


PREMIOS 
SEMANALES 


— PRIMERA CATEGORIA: Un 
Spectrum 48 K (o un Microdrive 
y un Interface 1, a elegir por el 
interesado). 





— SEGUNDA CATEGORIA: Una 
impresora GP 50 de SEIKOSHA, 
especialmente disefiada para 
Spectrum (dos premios). 

— TERCERA CATEGORIA: Un 
Joystick con su interface (tres 
premios). 

— CUARTA CATEGORIA: Una 
suscripción a MICROHOBBY Se- 
manal por un ano (cincuenta nú- 
meros. Si el lector premiado va 
es suscriptor, podrá optar por 
prolongar su suscripción anual o 
un premio de quinta categoria). 
(Catorce premios). 

— (QUINTA CATEGORIA; Una cin- 
ta de programa, a elegir entre un 
variado surtido de juegos, utilida- 
des, etc. (cincuenta premios). 
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PROGRAMAS 


For 48K Spectrum 











by Derek Brewster 
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En busca de la llave 








PROGRAMAS PROG 





JASPER 


a juegos, que sin Ilega 








ra ser revoludonarios en cuanto a sus 


de progrumacion, son sin embargo lo suficientemente 


atractivos como para 


pasar buenos momentos frente a 


nuestra pamtalla de televisión, Jasper es uno de ellos. 


Micromega/ABC 

48 K 

Tipo de juego: Arcade 
PVP: 1.695 


[|] Si cargan este programa, de la 
misma forma que lo hacen 
siempre, se Ilevarán una pequena 
sorpresa. En esta ocasión no aparecen 
en. la pantalla las famosas rayitas a las 
que normalmente estamos 
acostumbrados. esto no quiere decir, ni 
mucho menos, que su ordenador se haya 
estropeado. Es, simplemente, que este 
juego utiliza un sistema de carga 
diferente al que normalmente estamos 
acostumbrados, que consiste 
simplemente en suprimir la instrucción 
OUT, que es la que genera las conocidas 
lineas horizontales a las que estamos tan 
acostrumbrados. 








El objeto del juego es conseguir que 
nuestro fiel amigo, el ratón Jasper, vaya 
recogiendo los objetos que encuentre a 
su paso y llegue hasta la última pantalla 
donde se encuentra la casa. Para entrar 
en ella tendrã que encontrar 
anteriormente la llave que le permita 
abrir la puerta de la misma. 

La tarea no es nada fácil, ya que las 
fuerzas de la naturaleza tratarán de 
aniquilarle; animales de todo tipo, 
insectos y plantas, representan un serio 
peligro para su supervivencia. 

Nuestro personaje puede saltar y trepar 
por los árboles para tratar de esquivar 
los peligros que le acechan, pero éstos 
le vienen de todas partes. 


Jasper tiene 22 pantallas diferentes, cada 
una de las cuales tiene una combinación 
muy especial de pelíigros, que dota de un 
aspecto muy peculiar a cada una de 
ellas, aumentando el peligro de ésta 
segun nos vamos aproximando a la casa. 
En el juego se nos permite coger una 
serie de objetos que nos van a ser 
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necesarios a lo largo de él. Es 
importante tener en cuenta que durante 
el tiempo que dure el largo peregrinaje 
en busca de nuestra preciada llave, 
necesitaremos alimentarnos y. para ello, 
hay dispuestos por nuestro recorrido una 
serie de alimentos básicos. 


Se puede dejar que el juego corra solo 
en el modo de demostración. Si lo 
hacemos, podemos ver las 22 pantallas 
que tiene el programa. Sin embargo, no 
todas ellas siguen el mismo orden lógico 
que en la demostración, sino que por el 
contrario, hay muchas de éstas a las que 
tendremos que volver en alguna fase del 
juego, e incluso, más de una vez, nos 
levaremos una sorpresa cuando 
salgamos por una pantalla y no nos 
encontremos aquella que en un principio 
esperábamos hallar, 


El juego está dentro de una línea 
parecida a la de Kokotony Wilf o Jet Set 
Willy, con la diferencia de que en esta 
ocasión podemos además llevar objetos 
en nuestro camino, concretamente un 
máximo de cinco, y éstos además, 
pueden ser decisivos en el desarrollo 
del juego. 


El movimiento de los animales está muy 
bien realizado, anatómicamente resulta 
muy bueno, sobre todo en el caso de las 
panteras y los osos, que se mueven de 
una forma muy similar a la real. 

El inconveniente es que no nos permite 
la posibilidad de utilizario con Joystick, lo 
que dificulta bastante su manejo. 

Los gráficos están construidos de forma 
sencilla, a base de volcados de bloques 
muy simples, pero que combinados de 
una forma estudiada, ofrecen una amplia 
variedad de decorados. 


Es, en definitiva, un juego entretenido, 
que sin llegar a ser una obra maestra, 
resulta apto para todo tipo de usuarios. 


RAMAHS PROGRAMAS FROGRAMAS PROGRAMAS 
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acceder a cualquier pieza, y 
cargarla individualmente o 
en bloque, así como 
ejecutarias posteriormente, o 
grabarias. 

Contiene un catálogo de las 
piezas ya existentes con su 
correspondiente número de 
indice, nombre, y duración 
en numero de compases. 

El modo WRITE es el que 
nos permite escribir 
nuestras propias 
composiciones, es quizas el 
mas interesante de todos. 
Utiliza una serie de 
comandos muy completos 
que nos ofrecen un amplio 
numero de posibilidades. 

ES un programa muy bueno 
y muy bien desarrollado, 
imprescindible para los 
amantes de la música y 
para los que comiencen en 
este fascinante mundo de 
las melodias. El hecho de 
que esté realizado en código 
maquina, le dota de un 
mayor atractivo y le hace 
muy superior a los 
programas que existen 
ahora mismo en el mercado 
de este tipo 


Canta las cuarenta 


Investrónica 
48 K 


Tipo de juego: Cartas 
PVP: 2000 
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Un tipo de programas 
que no abundan 
demasiado, son aquelios que 
reproducen juegos de cartas 
para el ordenador. Mientras 
los juegos como el ajedrez, 

Othelo, Damas y demás 
especies proliferan, los de 
cartas, generalmente brillan 
por Su ausencia 





Este juego reproduce con 
toda fidelidad una partida de 
Tute jugada entre cuatro 
personas, una de las cuales 
somos nosotros, y el resto 
de los jugadores son 
controlados por e! 
ordenador 

Nada más cargar el 
programa, lo primero que 
vemos en pantalla es cómo 
e! ordenador baraja las 
cartas, y, ni qué decir tiene, 
lo hace con muchísima 
habilidad y de forma muy 
vistosa. Una vez que las ha 
Darajado, las reparte y 
empieza el juego. 

Nuestra posición en la 
pantalla es la de la parte 
inferior, y el resto de los 
jugadores se encuentran 
alrededor nuestro como si 





de una mesa se tratase. 
Nuestras cartas están 
descubiertas para que 
podamos verlas, mientras 
que las del resto de los 
jugadores, como es lógico, 
están tapadas. 


El juego se desarrolla con 
toda normalidad, como si 
fuera una partida real, se 
puede cantar, levarse uno el 
monte y hacer renuncio. En 
este último caso, es curioso 
hacer notar que si 
cometiéramos renuncio, el 
ordenador nos repite 





integramente la jugada en la 
que lo hicimos y el orden 
exacto en el que se 
desarrolló ésta. 

El jugador que se encuentra 
enfrente de nosotros es 
nuestro companiero y nos va 
a ayudar, durante toda la 
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partida, a ganar; nosotros 
debemos apoyarnos siempre 
en él y tratar de cargarie 
todos los puntos que 
podamos cuando nos sea 
posible. 

Al final del juego se nos 





muestra la puntuación que 
hemos obtenido y las 
jugadas completas en las 
que lo conseguimos, junto 
con el marcador de «cantes» 
y de «monte», 

Es un juego muy bueno, con 
buenos gráficos y una 
presentación en pantalla 


muy cuidada. Sencillo de 
lugar y muy entretenido, 
puede ser un estupendo 
motivo para pasar un buen 
rato. Sólo un inconveniente: 
Si ganamos, nuestros 
contrincantes no nos pagan 
los cafés. 
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Te regala los 9 mejores programas 
GH STBUSTERS 


Dare * Post 

o EM Chess 

* Chequered Flag 
* Jet Pac 

* Flight Simulation 
* Reversi 

* Cookie 

* Backgammon 

* Ghostbusters 
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EL AHORCADO 


Pablo DIAZ COUCHOUD 


Spectrum 48 K 


Se truta éste de un juego muy conocddo basado en el 
popular «Ahorcado» que tantas veces habremos lugado 
en nuestra infancia. Como en esa ocasión, la pérdida 
del juego nos lleva a la horca sin remedio. 


El programa, pues, es simple y consiste 
| en adivinar una palabra, que previamente 
uno de los dos jugadores ha escrito, con 
| un número máximo de diez letras. El ju- 
gador B, ha de intentar descifrarla y por 
cada fallo que realice se irá dibujando 
una horca en la pantalla. A los siete fa- 
llos, el ahorcado queda totalmente dibu- 
jado, perdiendo la partida. 

En caso de adivinar la palabra, apa- 
recerá igualmente, un mensaje en la pan- 
talla que cambiará según el número de 

fallos cometidos. 
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Ponga atención y conservará su vida. 
À sind 


[8] 2 PAPER 6: BORDER 6: INK O 

S CLS 

120 GO SUB 7000 

es POKE 23658.8 

30 GO SUB 7500 

35 LET 5s=0: LET n=0 

40 INPUT TAB 4,9a$: CLS 

41 LET gy=LEN as 

42 FOR U=1 TO y 

44 IF CODE a$(u)=32 THEN PRINT 
AT 2,5; INK 2;“NO DEJE ESPACIOS 
VACIOS'": PAUSE 100: GO TO 30 


e. 
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2” d 
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nd, 
ne W) 


Ai 
O qera, 


46 NEXT u 

4s IF y<1i THEN PRINT AT 2,0, 1 
NK=-85* SU PALABRA NO TIENE LET 
RAS * PAUSE 1900: GO TO 30 

50 IF y>10 THEN PRINT AT 2,2, 
INK 2“ sÚ PALABRA ES DEMASIADO L 
ARGA" "* EL MAXIMO SON 10 LET 
RAS “- PAUSE 100: GO TO 30 

60 DIM o 

ce Rr RR = A PRINT AT 12,4 

mo NEx 


j 
Ea “Ler es=" iria E Sta PRINT 
AT 13,4, INK às (1 TO 9) 
90 PRINT Ar ESCRIBA LA LE 
ta dk 3, "ENTER" 


in ana 
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1 THEN PRINT AT 
E LAS LETRAS DE 
PRINT o 






PABLO 





b$<> 
"“ENTR 
S 
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150 FO 1 TOS. isa 

A REDUTO Ler Patr D a NR ad RAU 12,0: DRAU 1,6: DRAW 1,-6: D TA Ea 

$10 NEXT L RAU 12,0: DRAU -Í,iz 8000 LET n=n+1 | 4 

3500 IF a$=7$ THEN GO TO o000 6155 [at izas SA LRENT UOL Ar th q020 PRINT AT 19,0; INK Dj" FRELO 

: ee, 1º; +h 4 a 

4010 IF p= THEN GO SUB 8000: GO 6810 IF nc<7 THEN RETU SE UR O qa en os: pr Me REOns 
SUB 62000: GO TO 95 6220 PRINT AT 21,21;“Bv;ar 21,2 as to) RT Bu dSAni bs > 
4716 DATA 21,-3,4,-2,0,2,2,0,0,- 5240 IF 56 THEN PRINT AT 3,2;) 8500 FLASH 1: BRIGHT 1: INK 2: L 

“29,0, -É G, 1, 8,6 Ses ra H H = 

E pia a DPS Dr ela Cá S260 IF s=1 THEN RETURN 8310 GO SUB 6000. GO SUE s500 | 
6630 PLOT 143,127 ' 6270 IF s=0 THEN GO SUB 8300 8330 FLASH O: BRIGHT O: GO SU 
6040 DRAL 80,0 5300 INK O; PRINT AT 0,4; “LA PAL 400: CENVEN o O uol SA. QuWê 
6050 IF nc2 THEN RETURN ABRA ERA: “; INK 3;a8$ 8500 FOR n=0 7 3: 
6060 PRINT AT 65,22; v 6370 INK O: PRINT “a? el, 2: '2 DES s$10 RETURN 

6065 PLOT 183,187 ER SEGUIR JUGANDO (5/N)? DO RO a 2U6 dososdaann ico 
6070 DRAU QO,-21 6380 IF INKEY$="S" THEN GO TO 30 é TIA SDCo- GO TO G3S0 
6080 IF n<3 THEN RETURN 6390 IF INKEvY$="N" THEN GO TO 99 pas dE 
6090 CIRCLE 183,98,85 SGA O GSaê pita ie ja A Rd LO! Ras 
69095 PLOT 180,100: PLOT 181,100 : | 
6100 PLOT 187,100: PLOT 156,100 4800 PRINT AT, 10,10; INK, din 5050 PRINT AT 3,6," ER 
6105 PLOT 180,94: DRAU 7,0,-PI/2 Ho O“;AT 11,9; INK S;* TUPENDO! 1! Ot mam LO HAS 
Raro doe LN RETORN "5 PRUSE 160 OGRADO CON 1 FALLO": RETURN 
6112 PLOT 180,89 LS : PRINT AT 4,13; INK 3, OSC PRINT AT 3,0; Vi cMy 
6113 FOR z=0 Rá: 21: READ a,b "UTILICE” INK 2; PALABRAS DÉ Y BIEN!!! Pd o Lo HAS LOG 
6118 DRAW a,b: NEXT Z MAXIMO 10 LETRAS",AT 12 'DISP RADO CON “ o FaLLOS" RETURN 
6120 RESTORÉ oNDRA DE É FALLOS PARA DESCUS BADO COM rdt q ais 
gjês Lol iso oo, omau 2,c30 E apra GL nte Aa ag me CO 
5 , P E: 4 
Csgioi 76 BtsE hei 68 MT ado qe a nana Confontan'  PRlSe OS 600 CON via: coratgaas RETURN, 
6130 IF n«S THEN RETURN, N ; w = 
“;AT 11,2 7500 CLS : PRINT AT 10,2; “ESCRIB Sw: NEXT w 

SiMPPie nes THEN RE Goa PEttas RN Bico CEL onmam am 18, 259"poras 
i n<6 THEN RETURN UL “; INK 3; “ENTER.” 3 q 455” 
Éléo PLOT 171,82: DRAU -1,-12: D 7510 RETURN ps 
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1985" 420 
70 INPUT “Orden det NUMERADOR Sea E 
E a são RE dead 
n - ET 
E USR n,0 : NEXTORO O és o Te! nº sb 48DA+D24D2 
72 FOR n=0 TO 7 : READ o :; PO 456 vor ao NEN GO TO 700 
KE USR “ “4n,o NEXT n 430 LET Ri=(N1+D1I+N24D2) /D LET 
Gustavo REIMERS 73 RESTORE R2=(N2*Di-N14D2)/D : LET R=S0R 
E ELS (RI*RIsR2sR2) 
80 IF G>3 THEN PRINT : PRINT Pro como GMEN LET F=SGN (R2) 
8S IF G<0 THEN PRINT “EL grado :20 apê 
Tonomos aqui um debe ser »0” : BEEP .5,5 80 TO mara? THEN GO TO 610 
mo 488. 15 KB, THEN PRINT "EL grado Fr EEN 
87 IF K>20 THEN PRINT “EL grad ="; N1/04 
utilidades que nos o debe ser «z0” - BEEP .5,6:"GO eo e 710 
rvi 90 PRINT “Dame Los coeficiente : 
se rá para - nador dé | PRINT “nomio deno 
descomponer ai r,;de menor a' PRINT “may T. “PAR COMPLEJO “A”; 
linomios en * obBO LET? 01=24h1) "LET 02=-014P-2 
640 PRINT “SUMANDO 0145402: 
racciones parcdales. PRINT 01=";01,"02=",02 
ar da “RES TDUO, iist um: 
. * . - = = + Á 
Las instrucciones, que vienen perfec- pe 
definid 660 PRINT “TRANSE, AsEXP (gar; 
tamente definidas en el programa, han 170 REM ENTRADA DEL DENOMINADOR PT da RM 6 o A 
de incluir el orden del denominador, el EO RIO 1 o De ESARITR EIA) 620 PRINT : PRINT 
d del d fici 190 PRINT PRINT : PRINT - 
orden del numerador y los coeficientes, 200 PRINT “Parte REAL e IMAGINA + 
como datos fundamentales para lleva O Lo UN miémbro de”. PRINT “cada dai 
/ oto n miembro po ve gos 
| eramos rea. E O ufo8 BRENT, IROLO HUTIPLE, LopBe 
; 210 FOR TO K Pita 
cabo las operaciones que queramos rea 220 PRINT ” POLO “;U;!! (4X,Y) = AMÁ NO SIRVÉ PARA ELLOS.EL RESTO 
lizar "4; INPUT PU) 10 (U) PRINT “("; DE LOS RESULTADOS SON CORRECTO 
e P(U EG CU) 28) Es ç 


IF Q(U)=Ô THEN GO TO 280 


















ORMAIR O SESRAS E ES ERC ERASES Fita 
260 L O (UI =RBS (Q(U)): LET 
2 o ds CU Ma a 6 1985 U+1) =P (4) LET 0(U+1)=-0(U) 
ps A EEE: Sia TS - 
S1 BORDER O aa 
S2 PAPÉ 210 
S3 INK 7 2a. 
EE DIM é (30) 550 
= ( CRI. 73,73,42,28,8,8,8 
S7 DIM Q(20) += - 
60 FOR n=ô TO 7 : READ ni 54 dé 14 18/84, 40,40,40,E 
O da = PERA UÉ SRS a So So L 820 DATA 224,19,12,24,40,72,72, 
aa ch = POPA BR o EA O em RE 830 DATA 16,16,124,16,16,0,124, 
Dan Poa RO Abi 370 FOR V=2 TO G41 
Fai 380 LET X3=x14P-X2+40: LET Xx2=X1 B40 DATA 6,9,9,6,0,0,0,0 
nro ga | s0+x2+4P. LET X1=X3: LET Ni=N1+X1 
2 (VU). LET N2=N2+X24Z (VU) 
390 NEX 
39º REM 
e 400 FE! 
5 pi 40S REM 
TA as (LET D2=0 
420 FOR V=1 TO K 
PRINT AT 7,6: “Fra E 
I 450 IF U=l) THEN GO TO asse 
ESRENAS A Di ie FLASH O P 440 LET vi=P-P(V)- LET Y2=0-0(U 
T DO meme |: LET D3=Dlsvy1-D2+*Y2: LET D2=D1 
” 69 PRINT AT 10,6;"0O0 G. Reimers tvre+D2sr 1: LET D1=D3 
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Xavier MELICH MARTRA 


PROGRAMAS DE LECTORES 


DOS LINEAS 


Es este un juego divertido que hará desarrollar el 
sentido del equilibrio y la velocidad a todo aquel que 


intente jugarlo. 


Como conductores de dos rápidas y 
aerodinámicas naves, hemos de atravesar 
un largo circuito en el que se van dibu- 
jando las estelas de los vehículos (las dos 
líneas). El objetivo del programa no es 
otro que el de mantener las estelas en 
pantalla el mayor tiempo posible, procu- 
rando evitar cualquier tipo de interferen- 
cia entre las dos. No importa el camino 
que se decida tomar; pero hay que tener 
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en cuenta que nuesta propia estela pue- 
de dificultarnos el camino. 

El programa tiene tres niveles de velo- 
cidad y en él sólo se puede cometer trein- 
ta errores. 

Los mandos son cuatro: 

(D, arriba 
O, abajo 

Z, izquierda 
X, derecha 





JR BALLESTEROS 


10 GO SUB 270 

eo LET H=H+(U4C) 

30 LET A Pa D) 

40 LET P=P+1 

So IF INKEV$=' '0*” THEN LET Cs 
LET D=0 

60 IF INKEY$="0'" THEN LET C=-1 
LET D=0 

70 É 8 ai ia 'X" THEN LET Dad: 
LET 

80 IF INKEYS$='"Z" THEN LET D=-1 


LET C=0 
S0 IF POINT (M,H)=1 THEN GO SU 
120 

100 PLOT 
105 PRINT “ENk 6G;AT 0,8;P 

110 GO TO 


=K+1 
124 PRINT INK 6G,AT 0,29,50-K;" 


125 IF k=50 THEN GO TO 170 
127 IF M,247 THEN LET M=24S; RE 


129 IF H>156 THEN LET H=158: RE 
130 IF Hc<9 THEN LET H=9: RETURN 
132 IF M<9 THEN LET M=9: RETURN 
140 IF C=1 THEN A rindo LET H 

fo THEN LET C=-C:; LET 


H=H+1: LET M=M+1: RETURN 


1 TURN 
jós CetnT QUNRERNNCCCONANADA 


ol ELES os. J 


ma ER 

e18 PRINT AT 10,10,P;"” PUNTOS' 
220 PRINT FLASH 1; AT 21,0," PUL 
SE UNA TECLA PARA EMPEZAR ah; 

eso PAUSE Q 

2 INK 6 BORDER 3: PAPER 1: € 


80 PRINT INVERSE 1,“ INSTRUCCIO 
2 PRIN ns: DEBES MANTENER 


o 

9 

A LIN EA EN PANTALLA EL MAYOR T 
M POSIBLEPERO SOLO PUEDES 
O ER 

o N 

M q 


ro 
=d 


Zz 


em 


PQ 

MET 30 ERRORES * 

O PRINT * NO IMPORTA FEL 
UE SIGAS PERO TU PROPI 


Doom nm 


INO 


DO 


STELA TE DIFICULTARA LAS COSA 


E 

DS PRINT 0*0 o ARRIBA” 

10 PRINT ” O RBAJO! 

1S PRINT * Z IZQUIERDA” 

320 PRINT X  DERECHA" 

es PRINT FLASA LAT 21,0, PU 

E UNA TECLA PARA EMPEZAR 

70 PRUSE Q 

O LET D=0: LET C=1 
BORDER 1. PAPER Q: x 


2 LS 

o PRINT “"ESCOGE VELOCIDAD DE 
o 

o 


ARTE tt : 


- 


“INPUT U 
IF U:=0 OR U>3 THEN GO TO 4 


BORDER QO: INK 4: BRIGHT 1 


PRINT AT 2,15," |: 
PRINT AT 20,15," 

FOR N=S TO 19 

FOR G=3 TO 27 STEP & 

PRINT AT N,6;" 
NEXT G 


NEXT MN 
PRINT AT 6,1," AT 6,29,' 


FOR N=3 TO 13 
PRINT Ar N,2" BAT N,45;'0 


N,23;' 
NEXT N 

PRINT AT 19,29; "8" 
FOR F=0 TO 42º STEP S 
CIRCLE 60 

CIRCLE 196, ey F 


O 
reg++e 
o PeDGoDdo 


ne lrrpapese 
og Tne tinto 
n99995090U 


SW 


COMA pe Co py Ty 
99999909696599999699+499 
mn 
E 
Õ 
m 


5 

Ss 

s 

E 

s 

Ss 

s 

E T 2: DRAW 0,167 

S90 PLOT 0,B: DRAU 255, 

E20 PLOT Q,159+B: DRAU êss 

610 PLOT 247+B,0: é9 

620 NEXT E 

630 PRINT AT 10,12; EENHAHAI 
650 POKE 236585,8 

660 LET M=15: LET H=10 

67? T Kz LET P=0 

680 PRINT PAPER Q; INK Z;AT B,2 
eh CHOQUES SO”,AT Q,0;"PUNTOS * 
685 PRINT F - PAPER 4; INK 
3;AT 0,10; 

687 FOR Y=5 TO 25 STEP « 

690 FOR Nas TO 8 

Seo NEXT ON NEXT OY d 

fat FOR N=14 TO 17 STEP 3 

712 FOR Ve TO 194, 

sao RENT NX TAN 

720 , o 1. 

PRINT FLASH AT n$2 ; A 

rd2 Soo “;AT 2d; ;ÁT 12,86 


“800 RETURN 


————s Pee DD R- 


PING PONG 


Julia PEREZ SERRANO 


Como su nombre i 
este age OC 
nuestro de 
tan sólo a 
nuestro « 


à PERERA 


Poco, pues, puede decirse de un juego 
muy conocido por todos pero que, sin 
embargo, nos hará pasar momentos muy 
divertidos ante la pantalla del Spectrum. 

Asi pues, dispongámonos a derrotar a 
nuestro contrincante ejercitando nuestros 
reflejos. Los controles que ordenan su 
manejo son: para el jugador de la iz- 
quierda, fila de la Q a la T, para mover 
hacia arriba; fila de la A a la G, para mo- 
ver hacia abajo. 

Para el jugador de la derecha, fila de 
la Pala Y, para mover hacia arriba; fila 
de la L a la G, para mover hacia abajo. 


NOTAS GRAFICAS 


e 
GO SUB 8000: GO SUB 9000: R 
EM Julia perez Serrano 1984 


BORDER O: PAPER O: INK 7: C 
LS : LET tado=INT (RND+2): PRINT 
hai 2, ad aires md N1“;AT 2,0; “Tan 
3" PRINT AT Q,21;"Jugador Ne” 
AT 21; "Tantos. -” O" 
4 LET iz=13: LET der=13: LET 
piz=0; LET pder =Q 
7 LET q=64510: LET a=65022: L 
ET p=57342: LET 1=49150: LET x=1 


adia 





aa con 15.000 Ptas. 


LET 4g=15 
8 LET pp=3+25+xLado: IF lLadoz=1 
THEN LET x=-X 
9 BEEP .05,15: BEEP .05,5: BE 
EP .05,15: LET incv=RND 
10 PLOT 4,4: DRAU 247,0: DRAU 
0,128: DRAU -247,0: DRAU 0,-128 
PLOT 118+8,4: DR - PL 
120+8,4: DRAU 0,128: PLOT 122+8, 
4: DRAÁU 0,128: PLOT 56+8,4: DRAU 
Q,128: PLOT 184+8,4: DRAU 0,128 
PLOT 56+8,68: DRÁU 128,0 
1 PRINT AT iz,2;" Bº;AT der,29 


-. À5, PRINT AT y,PP; OVER 1; INK 


eB IF (IN q<>)in OR IN a<>in)=1 
THEN GO SUB 1000 

ei IF (IN P<x>in OR IN L<>5in)=12 
THEN GO SUB 1100 


30 IF (ATTR (12+1,3)=6 OR ATTR 
(iz-1,3)=6 OR A (iz,3)=6 OR 
ATTR ger 28) =6 OR ATTR (der+1,2 
8) =6 ATTR (der-1,28)=6)=1 THE 

NL Read Raé P 1,8 
40 IF (INT y=20 OR INT 94y=5)=1 
THEN LET incv=-incv: BEEP .01,10 
So PRINT ad É ad OVER 1; INK 
Tr CO LET pp+x: LET y +iNcv 
60 IF tpp5B9 OR pp<2)= HEN G 
o TO 3000 
= “a PRINT AT uy,pp; OVER 1, INK 
4 
190 GO TO 204 
1000 PRINT AT iz,2;"! ": LET iz=i 


Zz+(1 AND IN a<>in AND 1Z2<20)-(12 
eo am: E AND 172>6): PRINT AT 


1961 “he URN 
1100 PRINT AT der,29;" *": LET de 
r=der+(1 AND IN LOin AND der<20 
)J-(1 AND IN p<>in AND der >6): PR 
INT AT der ,29; q 
1101 RETURN 
32000 IF pp>15 THEN LET piz= Z+1 
3001 IF pp>15 THEN LET lado 
3010 IF pp<S THEN LET pder= 

o 


1 
3011 IF pp<S THEN LET lados= 
3020 PRI AT 2,8,piz;AT 2,29;Pd 


er 
3025 IF (piz=21 OR pder=21)=1 TH 


pi 
=1 
pder + 
2 









EN GO TO SO00 

3030 GO TO 7? 

5000 PRINT AT 11,10, FLASH 1, ER 
IGHT 1, 'TACHING* 

5001 BEEP .5,0 

3002 CLS 

52003 BEEP .,.5,10 

5004 PRINT AT 11,10; FLASH 1, BR 


IGHT 1; "TACHING”" 

5005 BÉEP .5,0 

S010 IF piz>pder THEN PRINT AT 1 
3,0, "EL ganador es el Jugador N1 


5020 IF piz<pder THEN PRINT AT 1 
3,0, "El ganador es el jugador N2 


5030 Pra “quereis repetir... .l 
3 


SQ40 IF ag="n" THEN NEU 
5050 G0 T 
8200 DATA 0,60,126,126,126,126,6 


8010 FOR A=0 TO 7: READ EB; POKE 
USR “AV+A,B: NEXT A 


Sao RETURN 


BEEP 
do. PRINT AT “BR TOHT 
:"Ô JULIA PEREZ SERRANÔ 1986"; A 
2, 124; É FLASH À, GR RUPO. MOVE”: PA 
9020 RIR SD AS rar 
ANPNRRNÃ ar LI AS UU ASA SS, 
WAVNPIRIL SAT 12,4; CKANKK PING-P 


92030 BEEP .5,30: PRINT HO; "“PULSA 
UNA TECLA”: PAUSE O 

9040 CLS 

s850 BEER .S,-10: BEEP .1,20: BE 

;-10: PRINT AT 0,5; BRIGHT 
Fá “6, JULIA PEREZ SERRANO 1984";A 
2,11; FLASH 1; "GRUPO MOVE” 

9066 PRINT AT 5,0; "CONTROLES :"; 

T 7,9; "JUGADOR IZQUIERDO- FAT S 
'FÍLA DE LA 9.2» «AR RIBA“,AT 1 

9; “FILA DE LA A... . .«ABAJO”;AT 

12,9; “ JUGADOR DERECHO" ;AT 14,9;" 


FILA DE LA P.... ARRIBA”; AT 15,9 
278 P SEr os: BEEE SS 30 PRIN 
270 PAUS 

9 “O; "PARA COMENTAR PÚLSA UNA TE 


CLA: PRUSE O: 
ada] 
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iiNOVEDADES!! 


Recientemente introducidas en nuestro extenso catálogo de más 
de 200 títulos de actualidad. Pídalas a su distribuidor habitual o 
directamente a nosotros, con pago por talón o contrareembolso. 





TITULO CASA DE SOFTWARE REFERENCIA P.V.P. 
* * SPECTRUM * * 


Eqr snK Spegtrum 


IX N NONE E Kiióito) 


FLIGHT 
PATH 797 


MICROMEGA 
MICROMEGA 


* * COMMODORE 64 * * 


KOKOTONI WILF 
INTERCEPTOR 
INTERCEPTOR 
INTERCEPTOR 
INTERCEPTOR 
MICROMEGA 


ADVANCED PILOT TRAINER 


COMMODORE 16 


Pas 
* * ORIC ATMOS * * qu. tm HM 
FARAON ............ E... ET quase um. CAR3O! 


SOFT 2». CAR302 


Ra 
; B 
chibis 


ta : R: ret! A 
| 116 quis! À Apa) ( ” SO 
uu. Pesa. ema . Bo vas. “ vaso» ABC 


<eMS5XA*A*4 ti 
TRANS EUROPE RALLY 


, | 
o 


ui 3 | «AMD 

** COMMODORE 16/Y PLUS 4.44... ema pis ate 

SKRAMBLE oo, Ve A add 
ANIROG 


* * AMBSTRAD CPC 464 * 4 


CHOPPED SQUAD INTERCEPTOR 
HEROES OF KARN INTERCEPTOR 
JEWELS OF BABYLON INTERCEPTOR 
MESSAGE FROM ANDROMEDA INTERCEPTOR 
FOREST AT WORLD END INTERCEPTOR 


* * SPECTRAVIDEO * * 
TRANS EUROPE RALLY 
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O importados legalmente de sus autores, no pirateados. 
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ALIEN 8 te helará la sangre mientras 
intentas encontrar y destruir el alienigena 
que ha entrado en tu nave durante uno de 
tus alerrizajes y que poco a poco va des: 
truyendo la tripulación. Este es el último 
programa aparecido de la casa ULTIMA. 
TE, con la garantia de calidad que esto 
significa 


ALIEN 8 


Hev5ON COMNDULE SiS 





Por primera vez un programa te harã creer 
con sus gráficos y movimiento tridimen 

stonal que estás en una pelicula de dibu 

jos animados. Más de 220 pantallas dis 

untas, 100 enemigos diferentes, desde 
famtasmas hasta brujos de las Fuerzas del 
Mal. Avalón te sorprenderá como no lo ha 
hecho mingun otro juego porque todo 
parece real 


AVALON 





En el escondido mundo del Underwurlide 
hay brujas aladas que nos atacarán sima 
cesar, sirenas en forma de plantas vene- 
nosas, burbujas en las que nos podemos 
elevar, catapultas, bolas de fuego, fantas 
mas, cráteres, consolas gigantes que tre- 
nes que saltar, estatuas y el pozo negro 
un lugar tenebroso del que es muy dificil 
salir 

UNDERWURLDE 


El juego más vendido ahora mismo en 
Inglaterra te trasladará a la antigua Gre- 
cia, donde con la ayuda de Zeus y Apolo 
has de destruir à la malvada Clytaemnes 
tra. Un autêntico derroche de fantasia y 
originalidad, con unos gráficos soberbios 


REGALO DE LOS DIOSES 





Siéntete como Indiana Jones en el Templo 
Perdido con el juego nº 1 en Inglaterra La 
critica que de él hace la revista Micro 
Hobby dice “El programa, ademãs de ser 
bueno, estar bien construido y tener unos 
gráficos magníficos, es un prodigio de 
imaginación”. Con la garantia de la casa 
Ultimate 


KNIGHT LORE 


BLUE MAX te transporta a la Primera 
Guerra Mundial. Derriba con tu biplano a 
los aviones enemigos, destruye los tan 
ques y los nidos de ametralladoras con 
fantástico efecto tridimensional. No pier- 
das de vista tu altitud, velocidad y com 
bustible. [Las medallas no se ganan fácil 
mente! 


BLUE MAX 


También en Stock 


<Alguen ha visto un fantasma? Pues ahi 
vas tu al frente de los GHOSTBUSTERS 
Vivirás la pelicula paso à paso, jHasta la 
música! Tendrás todas las armas de los 
CAZA-FANTASMAS, pero, aun asi, no te 
será fácil destruir el templo de ZUUL y 
acabar con el malvado MARSHMALLOW 


GHOSTBUSTERS 





La accron se desarrolla en el futuro, Con- 
duce tu nave espacial a través de las 
Galaxias, luchando contra todos los inge 
mos imaginables, desde muros de energia 
hasta cohetes energéticos que has de es- 
quivar o destruir hasta llegar al gran 
ZAXXON, el robot que controla la zona 
negra de la Galaxia 


ZAXXON 


DECATHLON: 2. sro serra cestos n ais qro sia! oral e e ldio rafa fi is táio 
PAINTIDOA som sianioea pra sara rsdgi danado curqU das 
SCREEN MAQHINE asse oscr cre sr ips tesgre aparar eda es 
DABRE NULO aspas bt re ET OA CAD SIL Ped Va Sds 


1.700 
1.600 
2.700 
2.700 
2.500 
6.800 


BIVE IHUNDEN Cassisasee atue scams cre quantas Ses 
PYJAMARAMA esseessnisassadasosisosserspencs traça 
BEAGIE REM sueste ses ceserero roca e reed ne eg ends 
COMBAT LYNX .ssssssiasssitsss sis ss sis iii 


Sino puedes venir a vernos, escríbenos a ERBE, PONZANO 25, 2º G - 28003 MADRID o 
llámanos al (91) 441 16 51 indicando los programas que desees. Los recibirás en tu 
domicilio sin pagar gastos de envio. 


Nuestros precios también incluyen traducciones al castellano y garantia de 3 meses. 
SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES. 





HARDWARE 





INTERIORIDADES 





Primitivo de FRANCISCO 


definición de 





Existen fragmentos de memoria en los 
primeros 16 K bytes, que microprocesa- 
dor y ULA comparten simultáneamen- 
te. Este artifício de diseno no es original, 
pues la mayoria de los sistemas disponen 
de recursos similares para ahorrar memo- 
ria y evitar complejos protocolos en el ac- 
ceso a zonas comunes. 

En el Spectrum, las direcciones com- 
partidas son: Desde 40000H-(16384) has- 
ta 57FFH (22527) (Este bloque de me- 
moria se corresponde con el fichero de 
presentación visual). Y desde 5800H 
(22528) hasta SAFFH (23295) (Fichero 
de atributos de pantalla) y desde 5c0H 
(23552) hasta SCBSH (23733) (Fichero de 
variables del sistema). 

El fichero de presentación visual o fi- 
chero de pantalla, se compone de 6144 
bytes cuyos bits se corresponden con los 
pixels de la pantalla. Recordemos aqui 
que el rectângulo de alta definición en el 
centro de la pantalla consta de 256 pi- 
xels por linea existiendo, a su vez, 192 li- 
neas, lo que da un total de 49152 pixels. 

Como hemos dicho, cada pixel se co- 
rresponde con un bit del fichero de pan- 
talla, por tanto, los 49152 pixels tienen 
su equivalente con los 6144 bytes va ci- 
tados (49152 x 8 = 6144). 

El fichero de atributos de la pantalla, 
que se encuentra fisicamente a continua- 
ción del de ella, tiene una longitud de 768 
bytes. En este fichero cada uno de los 
bytes atienden al color de tinta y papel, 
flash e inversión de cada uno de los cua- 
drados de baja resolución que constitu- 
yen el mosaico de la pantalla. Recorde- 
mos también aquí que en el Spectrum la 
baja resolución está formada por 24 fi- 
las y 32 columnas, dando un total de 768 
cuadraditos. Cada unidad de este mosai- 
co es capaz de representar un carácter al- 
fanumérico o gráfico con el formateado 
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Trutamos en esta tercera y 
microprocesador y la ULA comparten el mismo 
segmento de memoria, compuesto, principalmente, por 
el fichero de prenda por panta ntal 

a imagen como para su color. También 
analizamos las tomas de cassete como salidas óptimas 
para conecar un amplificador de audio. 


última parte, de cómo el 


la, tanto para la 


que proporciona directamente el sistema. 

En el Spectrum, los atributos de pan- 
talla no funcionan en alta resolución, por 
lo que 768 bytes son los suficientes para 
este cometido. 

La zona de RAM dedicada a variables 
del sistema, también es compartida por 
el Z-80 y la ULA, aunque no en su tota- 
lidad. Esta zona ocupa 182 bytes en don- 
de se almacenan las variables que requie- 


FICHERO 
DE 
PANTALLA 


VARIABLES 
DEL SISTEMA 





Y FUNCIONAMIENTO DE LA ULA (y HI 


tran bajo el nombre de FRAMES y ocu- 
pan las direcciones 5C78H, 5C79H y 
SC7AH (23672, 23673, 23674). 


Estructura de conexión 
de la RAM compartida 


Ya hemos dicho que únicamente los 
primeros 16 K bytes de RAM se encuen- 
tran compartidos por el Z-80 y la ULA, 
aunque esto sólo ocurre en las direccio- 
nes anteriormente mencionadas. Las 
prioridades de acceso a las direcciones 
compartidas la tiene la ULA, esto tiene 
su explicación en el hecho de que ésta ha 
de estar leyendo constantemente el fiche- 
ro de pantalla de manera simultánea con 
el haz catódico que explora continua- 
mente la pantalla. 

Si detenemos el microprocesador, por 
ejemplo, mediante un reset, mantenién- 





ENLACE 
DE 


PRIORIDAD 


Areas de memoria compartida por la ULA y por el microprocesador. 


re el sistema operativo en función de la 
rutina del mismo en ejecución. 
Como ejemplo de variables en que 


ULA y Z-80 tienen acceso común tene- 


mos los tres bytes del contador de cua- 
dros que se incrementan por la ULA ca- 
da vez que se produce un impulso de sin- 
cronismo de cuadro de la senial de vídeo; 
por tanto, el contenido de estos bits se 
incrementa cada 20 milisegundos (recor- 
demos que la frecuencia de cuadro es de 
50 Hz). 

A estas tres posiciones de memoria, el 
Z-80 puede acceder tanto para leer co- 
mo para escribir un dato, a partir del cual 
la ULA irá incrementando a su ritmo ha- 
bitual. Estas tres posiciones se encuen- 


dolo constantemente oprimido, se obser- 
va que la imagen de pantalla se paraliza; 
pero sigue su contenido presente. Esto se 
obtiene gracias a que es la ULA, de mo- 
do independiente, la que gestiona la pre- 
sentación por pantalla, evidentemente, al 
dejar de oprimir el boton reset, el micro- 
procesador tomaria de nuevo el control, 
yéndose a la dirección 00/0/)H y destru- 
vendo el contenido dememoria. 
Hemos dicho que la prioridad de ac- 
ceso la tiene la ULA; pero en los prime- 
ros 16 k bytes también puede residir un 
programa, es más, de hecho es en sus di- 
recciones en donde empieza el BASIC, 


luego es posible que ambos accedan al 
tiempo, compartiendo los mismos buses. 
Esto, Sinclair lo ha resuelto ingeniosa- 
mente mediante un sencillo, pero eficaz, 
protocolo entre ULA y Z-80 que además 
de ocupar poca circuiteria, evita parpa- 
deos en la imagen. 

Cuando el Z-80 está corriendo en di- 
recciones superiores a la 8000H (32768) 
o, lo que es lo mismo, en direcciones su- 
periores a los primeros 16 K bytes, la in- 
dependencia eléctrica de los buses se ob- 
tiene gracias a dos bloques de resisten- 
cias en el bus de datos y en el bus de di- 
recciones, sus valores ohmicos son de 330 
Ohmios para el bus de direcciones y de 
470 Ohmios para el bus de datos. 

En la figura 2, se muestra el esquema 
de bloques con que se pueden compren- 
der mejor estos conceptos. También en 
la figura 1 del primer artículo de esta se- 
rie dedicada a la ULA, se muestra la to- 
talidad de las conexiones a la ULA. 

El mayor conflicto se presenta cuan- 
do ULA y microprocesador han de ac- 
ceder a idénticas posiciones o al bloque 
de 16 K bytes, entonces la ULA se ente- 
ra gracias a que los bits AlS y Al4 del 
bus de direcciones están a Ô y | respec- 
tivamente, es decir, se encuentran direc- 
cionando este bloque de RAM, en este 
instante, la ULA detiene al ZZ-80 sim- 
plemente bloqueando su CLOCK. 

Como ya mencionamos en su dia, el 
clock o reloj del sistema lo genera la 
ULA controlada por un cristal de cuar- 
zo de 14 megaherzios, en su interior, es- 
ta frecuencia es aprovechada por la ULA 
y entregada previamente dividida hasta 
3,5 Mhz que es la frecuencia a la cual 
opera en el Spectrum su Z-80, merced a 
que utiliza la versión Z-80A (versión rá- 
pida). 

La ULA sólo detiene al microproce- 
sador cuando éste pretende acceder a los 
l6 K bytes citados, nunca lo detiene 
cuando éste esta accediendo a la ROM 
o a los 32 K bytes restantes. 

La serial de refresco del Z-80 (RFSH), 
la serial RAS y SEL del selector de di- 








Bus 
DE 
DIRECCIONES 


RAN DINAMICA 


RAS 
16 KBYTES Ê 








DIRECC'ONES 
HACIA 

EL RESTO 
DEL CIRCUITO 


DIRECCIONES 


RAS 


UPE 


XTAL 


|] 2. Joaros 


DATOS 
HACIA EL 
RESTO DEL 
CIRCUITO 


o INT 
PIN 413 
DEL CONECTOR 
POSTERIOR 


Esquema de bloques del acoplamiento de la ULA con el Z-80 y los 16 K bytes de RAM dinâmica. 


rección, se encuentran entrelazadas tam- 
bién por sendas resistencias, ya que el re- 
fresco y selección puede ser también 
completado por la propia ULA. 

Debido a que la ULA controla el 
CLOCK del sistema de esta forma tan 
original, no es recomendable utilizar ru- 
tinas de retardo en código máquina ubi- 
cándolas en los primeros 16 K bytes de 
RAM, porque ello dará como resultado 
tiempos altamente irregulares, tal y co- 
mo hemos podido comprobar con un os- 
ciloscopio. 

El transistor que se halla en el clock, 
actúa como inversor de fase, como am- 
plificador y como adaptador de impe- 
dancias. La frecuencia de 3,5 MHz, es re- 
lativamente alta y es bueno restaurarla y 
dejarla perfectamente cuadrada, tal co- 
mo se requiere en el clock de un micro- 
procesador, en el cual todas las seiiales 


PIN NAMES 


AM Ag ADDRESS INPTUS 

CAS COLUMN ADDRESS STROBE 
DN DATA IN 

Dour DATA OUT 


RAS ROW ADDRESS STROBE 


READ/WRITE INPUT 
POWER (-5V) 
POWER (+5V) 
POWER ( + 12V) 
GROUND 


WRITE 
VBB 
Vcc 
YDD 
Yss 


Distribución de sefiales a los terminales de la DRAM (RAM dinámica) 4116 (16 K bits). 


interiores dependen muy directamente 
del clock y de su ciclo de trabajo (onda 
perfectamente cuadrada). 


La RAM utilizada en 
los 16 K bytes 


Para el bloque de 16 K bytes, se ha uti- 
lizado una RAM dinámica relativamen- 
te antigua, con una capacidad de 16 K 
bits por chip. 

La 4116 es una memoria bien conoci- 
da comercialmente y es, por ello, por lo 
que ha sido usada en el Spectrum posi- 
blemente para contribuir a reducir el cos- 
to del sistema. 

La 4116 tiene el gran inconveniente de 
necesitar tres tensiones diferentes para 
polarizarla, esto obliga a utilizar una 
fuente de alimentación más complicada. 

Su distribución de terminales y estruc- 
tura interna son representados en las fi- 
guras 3 y 4. 

La figura 4, va dirigida en especial a 
los lectores más introducidos, por lo que 
hemos mantenido en inglés sus inscrip- 
ciones que es como comunmente se en- 
cuentran en los catálogos. 


Las interrupciones en la ULA 

La ULA tiene un acceso directo al bit 
de interrupciones del Z-80 mediante sus 
dos terminales denominados INT. La 
ULA es la que genera todas las seniales 
de vídeo, por tanto, conoce en todo mo- 
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CLOCK 
GENERATOR 


CLOCK 








As 

As 

Ea MUXx 
ADDRESS 

As INPUT 

E BUFFERS 

" (7) 
A | 
Ao 


Estructura interna de la RAM dinámica 4116. 


mento la situación en que se encuentra 
el sistema. 

Debido a esto, la ULA provoca una in- 
terrupción de las Ilamadas enmascarables 
cada 20 milisegundos coincidiéndo con 
el impulso de sincronismo de cuadro de 
la senial de vídeo. 

Las interrupciones que provoca la 
ULA son exclusivamente para muestrear 
el teclado, misión que se ejecuta regu- 
larmente cada 20 milisegundos. Cuando 
se provoca una interrupción, el micro- 
procesador abandona el programa en el 
punto en que se encuentre, y salta de in- 





Esquema eléctrico de la conexión de un sencillo amplificador a la toma de EAR del Spectrum. 
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mediato a la subrutina de muestreo de 
teclado, una vez cumplimentada, conti- 
núa con el programa en cuestión. 

Las interrupciones enmascarables pue- 
den ser evidentemente bloqueadas por 
programa, por lo que en esto sí tiene 
prioridad el Z-80, asi que, aunque la 
ULA hace inexorablemente una petición 
de interrupción en los períodos indica- 


dos, no siempre ésta es atendida. 
La entrada de interrupción también 


puede ser pedida desde el exterior del 
Spectrum por el terminal Al3 del conec- 
tor posterior. Para evitar conflicto de se- 
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nales existe la resistencia de 680 Ohmios 
en serie con la entrada INT de la ULA. 


Salidas de audio del Spectrum 

En un artículo anterior, dentro de es- 
ta misma sección de hardware, concreta- 
mente en el número 9, tratamos de toda 
la circuiteria y funcionalidad de los ac- 
cesos a cassette que también gestiona la 


ULA. 
Seguidamente, nos ocuparemos de có- 


mo utilizar las tomas para cassette como 
salidas eficaces para conectar un ampli- 
ficador de audio. 

En principio, MIC y EAR pueden ser 
tomadas como salidas ambas, con la úni- 
ca diferencia de que mientras MIC es de 
relativamente alta impedancia, EAR es 
de impedancia baja. 

En la figura 5, presentamos un senci- 
llo amplificador de audio de resultados 
sorprendentes con poco costo. El poten- 
ciómetro de 1 OK Ohmios puede ser li- 
neal para el control de volumen y el tran- 
sistor cualquier NPN, por ejemplo: un 
BC-1070 mejor uno del tipo Darlington. 

El altavoz puede ser de cualquier im- 
pedancia; pero mejor uno de 8 ohmios 
de dos o tres pulgadas. La tensión de 
V puede ser cualquier otra de ese orden 
entre 5 y 12 voltios. 





No se caliente la“CABEZA” 
EIKOSH 


IMPRESSORAS 





Nuestra calidad es “SEIKO”; 
nuestros precios, unicos. 
Si desea más información, 
consulte con nuestro distribuidor 


más cercano, o llame o escriba a: 





Dirección comercial: 
Av. Blasco Ibáiiez, 114-116 
46022- Valencia 
Tel. (96) 372 88 89 
Télex 62220 


Delegación en Cataluha: 
C/ Muntaner, 60, 4,1 
08011-Barcelona 
Tel. (93) 323 32 19 













Tipos de 
letra Interface P.V.P 


A-Paralelo 
AS-Serial 
S-Spectrum 


GP-500 A-Paralelo A-47.900 
AS-Serial AS-49.900 







BP-5200 200 cps 136-272 199.000 
BP-5420 420 cps 136-272 Paraleo y serial 299.000 
I-IBM PÉ |-299.000 
Disponemos de interfaces opcionales para todos los modelos: IBM PC, COMMODORE 64, ZX 
SPECTRUM, ATARI, DRAGON 64, SHRAP MZ 700, SPECTRAVIDEO, NEW BRAIN, APPLE, ETC.. 








Programas de lectores 


éTienen las mismas posi- 
bilidades de salir escogidos 
los programas enviados sin 
listado que los mandados 
con el mismo? 


Juan DACHS-Barcelona 


|! El único criterio que se 
sigue a la hora de seleccio- 
nar programas es el de la ca- 
lidad. 


Tiendas especializadas 


He estado mirando mu- 
chas revistas y me parece 
que voy a comprar el juego 
«Manic Miner», lo que quie- 
ro es que me digan si saben 
de alguna tienda donde ven- 
dan este juego. 


Javier DE MIGUEL-Madrid 


|! Le felicitamos por la 
elección, es un juego real- 
mente bueno. En Madrid hay 
un gran número de tiendas 
especializadas en microin- 
formática, consulte la publi- 
cidad de nuestra revista. 


Conexión al televisor 


En cierta ocasión oí decir 
que la utilización de los jue- 
gos acabaria por deteriorar 
el televisor en color al cual 
acoplo el miniordenaor, ces 
cierta tal información? 


Juan Carlos ESCUERO-Madrid 


|! La salida «TV» del Spec- 
trum está perfectamente 
adaptada para conectarla 
con un televisor corriente y 
esto no perjudica en absolu- 
to al televisor. 


Tapas para encuadernar 


He visto que el ZX Spec- 
trum tanto 16 K, como 48 K 
no tiene barra espaciadora. 
é En que tecla está esta fun- 
ción tan importante? Ade- 
más quisiera saber si está 
previsto entregar unas tapas 
para encuadernar. 


Fernando PEREZ.Madrid 


1 Latecla inferior derecha 
de ambas versiones del 
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Spectrum hace la función de 
barra espaciadora. El Spec- 
trum Plus incorpora una ba- 
rra espaciadora en la parte 
inferior del teclado. 


Estamos estudiando la 
posibilidad de editar unas 
tapas para encuadernar la 
revista, les mantendremos 
informados. 


Microdrive 


Desearia que me aclará- 
rais el real significado de 
vuestra afirmación «... la re- 
conocida fragilidad del Mi- 
crodrive en el cual Sinclair 
sigue confiando ciegamen- 
te...»; ces que el Microdrive 
es el elemento frágil?; ela 
cinta es lo malo? 

Los programas que publi- 
cáis ahora, cpodrán teclear- 
se directamente en el QL o 
habrá que modificarlos? 


Enrique RESSIA-Madrid 


[1 El Microdrive es un sis- 
tema de almacenamiento 
masivo de bajo coste, pe- 
quefio tamafio y una veloci- 
dad de acceso relativamen- 
te alta, pero tiene el incon- 
veniente de una baja fiabili- 
dad, que si bien supera la 
del cassette audio, no pue- 
de competir con el disco. 
Evidentemente el problema 
reside en la cinta que obliga 
a utilizar un acceso secuen- 
cial, por lo que la cabeza 
lectora ha de pasar muchas 
veces por el mismo sitio. 


El sistema operativo del 
QL es totalmente distinto al 
del Spectrum, por lo que el 
Software no es en absoluto 
compatible. 


Ampliación de memoria 


Parece que existe la for- 
ma de que pueda yo mismo 
convertir mi ZX a 48 K... Soy 
muy «bricoleur» y me meto 
bastante en electrónica pe- 
ro... <Es el éxito lo bastante 
seguro en un asunto tan de- 
licado? (en la isla no tendré 
ayuda si surgen problemas). 


éeQuién me puede suminis- 
trar los componentes ade- 
cuados y buenos? 


P DU SOUICH-Menorca 


L) Si tiene algo de expe- 
riencia en trabajar con cir- 
cuitos integrados no debe 
tener problemas. Siga al pie 
de la letra las instrucciones 
que damos en el número 5 
de nuestra revista y sobre to- 
do, utilice los componentes 
que le indicamos; podrá ad- 
quirirlos en cualquier tienda 
de electrónica o microinfor- 
mática. 


Programa «Pipeline» 


Ruego me aclaren respec- 
to al programa «Pipeline» del 
número 2 qué debo hacer 
con la expresión o comando 
MOVE que mi simple Spec- 
trum de 16 K no admite. 


Luís GUTIERREZ-Pontevedra 


|! En el programa «Pipeli- 
ne» la palabra MOVE es un 
nombre de variable, no se re- 
fiere al comando MOVE. Te- 
cléelo letra a letra y funcio- 
nará sin problemas. 


Código Máquina 


—tHay algún concesio- 
nario Investrónica en Zara- 
goza? 

—tCómo se realizan las 
pantallas que preceden a los 
programas? 

—sQué Joystick aconse- 
jan? 

—s Qué pasa después que 
deciden publicar un progra- 
ma o no? 

—tHay alguna forma de 
pasar un programa en Basic 
a Código Máquina? 


Luis Ramón SERRANO-Zaragoza 


|! Para su primera pregun- 
ta es mejor que se ponga en 
contacto telefônico con In- 
vestrónica. 

Existen en el mercado 
diversos programas que per- 
miten realizar bonitos dibu- 
jos sobre la pantalla, consul- 
te con su proveedor. 

En el número 8 de nues- 








tra revista encontrará un am- 
plio reportaje sobre los joys- 
ticks disponibles para el 
Spectrum. 

Todos los programas reci- 
bidos se archivan en nuestra 
redacción, tanto si son pu- 
blicados como si no. 

Para pasar un programa 
de Basic a C.M. es necesa- 
rio un compilador de Basic, 
el Spectrum trabaja con un 
Intérprete, pero existen com- 
piladores comercializados 
en cassette. 

No disponemos de espa- 
cio para explicar aquí como 
se consigue el movimiento 
pixel a pixel en C.M. pero por 
si le sirve de pista le diremos 
que el sistema se basa en 
realizar rotaciones sobre las 
posiciones de memoria co- 
rrespondientes, utilizando el 
indicador de acarreo para 
trasmitir los bits de uno a 
otro byte. 


Edición de Software 


Me gustaria saber si es le- 
gal que yo haga un progra- 
ma, lo edite en cinta y lo 
venda. 


Agustin ZUBILLAGA-Cáceres 


|! La producción de Soft- 
ware es una actividad per- 
fectamente legal. Al igual 
que para cualquier otra ac- 
tividad mercantil, deberá re- 
girse por las normas conte- 
nidas en el Código Civil y en 
el Código de Comercio. 


El Spectrum Plus 


Estoy pensando en com- 
prarme un Spectrum Plus y 
me gustaría que me dijeran 
la memoria que posee, ya 
que en la publicidad pone 
que tiene 64 K y en el con- 
sultorio de MICROHOBBY 
número 5 le dijeron a un lec- 
tor que tenia 48 K. 


Luis ESTIVALIS-Valencia 


|) El Spectrum Plus tiene 
16 K de ROM y 48 K de RAM, 
en total 64 K, igual que el 
modelo anterior, de hecho 
se trata del mismo ordena- 
dor con distinto teclado. 


Te 


Sobre el OL 


1. «Su revista va a estar 
dedicada al Sinclair Spec- 
trum o también al QL? 

2. éSeria posible adaptar un 
cassette normal al QL ade- 
más de los Microdrives? 

3. cEstá prevista una unidad 
de disco flexible para el QL? 
4. cTienen fiabilidad los Mi- 
crodrives?, por que he oído 
comentarios acerca del des- 
gaste de sus cabezas. 


Juan A. GORDO-Madrid 


[1] 1. Nuestra revista está 
dedicada a todos los usua- 
rios de ordenadores Sinclair, 
por tanto el QL también ten- 
drá cabida en nuestras pági- 
nas. 

2. No está prevista la adap- 
tación de cassette audio al 
QL ya que los Microdrives 
cumplen la función ventajo- 
samente. 

3. No tenemos noticias de 
que ninguna firma esté pre- 
parando unidades de disco 
para el QL, de todas formas 
quizá sea un poco pronto 
para esperar realizaciones 
en este sentido. 

4. La fiabilidad del Microdri- 
ve supera ampliamente a la 
del cassette, pero no se 
acerca en absoluto a la del 
disco. Como norma general 
conserve todo por duplicado, 
sea cual sea el sistema que 
use. 


Trucos 


éSe pueden incluir los 
«trucos» publicados en Mi- 
crohobby en los programas 
que mandemos? 


Agustin LOPEZ-Madrid 


|] Por supuesto que sí, los 
trucos que publicamos en la 
revista son para ser utiliza- 
dos por todos, ánimo. 


La variable RASP 


cQué es el zumbador de 
alarma al que se refiere la 
variable del sistema RASP? 


Julio TAURONI-Madrid 


[|]! Se trata de un pitido que 
emite el ordenador cuando 
se ha Ilenado toda la memo- 


ria, la variable RASP ajusta 
su duración. 


Problemas de carga 


Me he comprado estas 
Navidades un Spectrum de 
48 K con 6 cintas de regalo; 
pues bien, al intentar meter 
cualquiera de ellas (incluso 
la que trae el Spectrum «Ho- 
rizontes») al principio sólo 
salen las típicas rayas unas 
fracciones de segundo para 
esfurmarse después, y cuan- 
do la cinta termina todavia 
no ha aparecido sefial de 
ninguna clase. 


Juan M. PINERO-Las Palmas 


[| Intente aumentar el volu- 
men de su cassette, y si con 
esto no se resolviera el pro- 
blema, pruebe a utilizar otro 
cassette, en general son me- 
jores los monoaurales de 
bajo precio, ya que el ajuste 
de las cabezas es menos crí- 
tico. 


Lenguaje Pascal 


Desearia saber si se pue- 
de programar en Pascal con 
el Spectrum 48 K y por lo 
tanto si existe en el merca- 
do algún compilador en Pas- 
cal para poder programar en 
dicho lenguaje. 

También, si es posible 
mantener el Spectrum fun- 
cionando initerrumpidamen- 
te durante un largo período 
de tiempo, como por ejem- 
plo un mes, sin que por es- 
te motivo pueda sufrir dafio 
por calentamiento, he nota- 
do que se calienta bastante. 


Eduardo GONZALEZ-Córdoba 


|! Efectivamente existen en 
el mercado compiladores de 
Pascal. Por otro lado el 
Spectrum no es un ordena- 
dor disefiado para trabajar 
ininterrumpidamente, no 
obstante, como la disipación 
térmica está bien calculada, 
no debe haber problema; de 
todas formas si quiere evitar 
el calentamiento puede re- 
bajar la tensión entregada 
por el alimentador interca- 
lando, por ejemplo un 7809. 
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EDITORIAL 
(Viene de página 3) 





que figura en un minúsculo 
anuncio por palabras de una 
revista especializada. El día 
menos pensado, también en 
una revista, verá un gran 
anuncio en color en el que 
aparecerá su programa 
anunciado a un precio muy 
inferior al convenido con la 
empresa concesionaria de 
los derechos de autor. Indig- 
nado, requerirá explicacio- 
nes y se enterará de que di- 
cho anuncio ha sido inserta- 
do por una compaíiia que 
comercializa copias «pira- 
tas», de cuya venta él no 
percibe ni un duro. 
Cuando todo haya termi- 
nado, uno o dos afios más 
tarde, el autor del programa, 
con mucha suerte, habrá re- 
cibido el porcentaje de qui- 
nientas, quizá mil copias 
vendidas, mientras que la 
venta paralela, ilegal, «pira- 
ta», podríia perfectamente 
haber alcanzado la cifra de 
quince o veinte mil copias. 
La diferencia estará en el 
bolsillo de aquellos cuyo es- 
fuerzo y riesgo en la opera- 
ción habrá sido nulo. 
Si nuesto programador, por 
puro masoquismo, se moles- 
ta en realizar un simple cál- 
culo, descubrirá que, divi- 
diendo sus ganancias por el 
número de horas dedicadas 
a la elaboración de su pro- 
grama, el resultado es desa- 
lentador. Puede que conti- 
núe y repita, pero en ningún 
caso lo hará con la perspec- 
tiva de una dedicación pro- 
fesional, nada rentable, sino 
como un hobby. Y no nos 
enganemos: sólo si en Espa- 
fa somos capaces de contar 
con profesionales dedicados 
en lo mejor de su esfuerzo 
y de su tiempo a esta tarea, 
conseguiremos un nivel de 
software comparable al que 
se realiza en otros países 
punteros. 


MICROHOBBY 
toma partido 


Por todo ello, y porque con- 
sideramos que el papel de 
las publicaciones especiali- 
zadas es, en este aspecto, 


primordial, Microhobby ha 
tomado la decisión de asu- 
mir su papel en favor del 
software espafiol. La única 
forma de crear futuro es 
pensar en el maiiana y cons- 
truirlo desde hoy. Sólo si so- 
mos capaces de crear el ám- 
bito y las condiciones para 
que existan programadores 
profesionales que vean sus 
esfuerzos retribuidos, y de 
permitir que nazcan y crez- 
can empresas distribuidoras 
fuertes y rentables, Ilegare- 
mos a tener un sector soft- 
ware como merece nuestra 
potencial capacidad econó- 
mica y creadora. 

Microhobby, por tanto, a 
partir de hoy, rechazará 
cualquier anuncio, de cual- 
quier tamanio, gratuito o de 
pago, que suponga la difu- 
sión de copias paralelas o 
«piratas» de programas co- 
merciales. 

Naturalmente, no seremos 
capaces siempre de distin- 
guir, sin la menor duda, las 
empresas o personas que 
realizan una actividad co- 
mercial honesta y legal, de 
las ilegales, por lo que pedi- 
mos de antemano disculpas 
si cometemos errores por ex- 
ceso o por defecto. Tratare- 
mos de utilizar nuestro cri- 
terio con la máxima pru- 
dencia. 

Al mismo tiempo, hace- 
mos sendos Ilamamientos 
para que nuestra postura se 
vea apoyada, tanto por 
nuestros lectores como por 
otras publicaciones del sec- 
tor. A nuestros lectores que- 
remos pedirles que rechacen 
los canales paralelos de ven- 
ta de programas y exijan las 
versiones originales, únicas 
con garantia y fiabilidad. A 
otras publicaciones especia- 
lizadas les animamos a 
adoptar con firmeza la mis- 
ma medida que hemos to- 
mado nosotros, y en la que 
nos han precedido ya, des- 
de hace anios, las más pres- 
tigiosas revistas europeas y 
norteamericanas. 

Estamos seguros de que 
todos usuarios, lectores, 
programadores, distribuido- 
res y editores— saldremos 
ganando con ello. 
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O um 
VM 
no mayores de tres. 
4— Para conseguir la linea cero: 


KE 23756.0. 


continuación corregimos: 


KE 59999+1,A: 
NEXT I 
PRINT CHECK 


MUSIC-SOFT 


RECTIFICACION PROG 


El programa debe arrancarse con GOTO 20 en lugar de RUN. 
La linea 1.390 acaba en la parte superior de la linea 1.400. 
El final de la línea 1.480 continúa en la palabra «Vallado- 
lid» un bloque más arriba (final supuesto de la linea 1.390). 
Una vez rellenados los datos de la tabla de equipo de pri- 
mera y segunda división, cuando el programa nos pide el 
número de datos, es aconsejable introducirlos en grupos 


quier texto. Teclee en comando directo POKE 23775,) y PO- 


Rogamos a todos nuestros lectores nos disculpen por las mo- 
lestias que esto haya podido ocasionarles. 


UNA OMISION IMPORTANTE 


En las siete primeras líneas del programa cargador que ofreci- 
mos en el nº 13, pág. 31 existen unos pequefios errores que a 


1 RESTORE : CLEAR 59999: LET 
CHECK =0: PRINT “CHEQUEO: * 
e FOR I=1 TO 1206: READ PO 


A: 
LET CHECK=CHECK+A: 
; “. +. 


3 
HECK< >154510);'"CORREC 


AMA QUINIELAS 










introduzca una línea 1 con cual- 












; CCIN" AND C 


0" 









Music-Soft;: comunica a todos los comercios y usuarios de sus productos, que es- 
tos son distribuidos legalmente por los siguientes concesionarios: 

Investrônica: C/ Tomás Bretón, nº 60, 28045 Madrid. Teléfono 468 03 00. 
Idealogic: C/ Gran Via Carlos ll, nº 97. 08028 Barcelona. Teléfono 93/330 33 08, 
Compulogical: C/ Santa Cruz de Marcenado, nº 31. 28015 Madrid. Teléfono 241 10 63. 
ABC Sotlt: C/ Santa Cruz de Marcenado, nº 31. 28015 Madrid. Teléfono 248 82 13 
Micro World: C/ Fernández de la Hoz, nº 64. 28003 Madrid. Teléfono 441 12 11, 
Real Musical (sector musical): C/ Carlos Ill, nº 1. 28013 Madrid. Teléfono 241 31 06. 
De venta en tiendas de informática y real musical 


IMPORTACION DIRECTA 


Artículos Pesetas 


ORIC ATMOS 39.900 
COMMODORE 64 56.000 
COMMODORE C 16 33.000 
UNIDAD DISCO 60.000 
DATASSETTE 10.500 
ZX:81 1K 11.500 
SPECTRUM 48K 30.900 
MICRODRIVE 14.500 
14.500 

1.400 


INTERFACE 1 
CARTUCHOS 
SPECTRUM PLUS 45.000 


QL 128 K 110.000 


Envios contra reembolso 
Seis meses de garantia 
Servicio de reparaciones 
Telef.: 241 55 18 Barcelona 
(93) 726 04 83 SABADELL 
Computer Diskont 
Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.º 
08004 BARCELONA 
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MICRO-1 


OFERTA SPECTRUM 48 K 


34.700 
CON 6 MESES DE GARANTIA 
VENTA CONTRA REEMBOLSO 
SIN GASTOS DE ENVIO. 


VEN A VERNOS! 


C/ JORGE JUAN, Nº 116 
(METRO O'DONNELL) 
(Dirección Fuente del Berro) 

MADRID, TFNO.: 274 53 80 










PRECIOS ESPECIALES 
PARA COLEGIOS 
Y TIENDAS 
COMMODORE 64 
Zx81 1K 
SPECTRUM 48K 
ORIC ATMOS 48K 
MICRODRIVE 
INTERFACE 
JUEGOS (Importados) 


* + + 


Teis.: (93) 242 BO 11.319 39 65 
BARCELONA 
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL 
(A partir 18.00 horas) 
* + + 
MICRO /RAM 
Obispo Laguarda 1, 1.º 
08001 BARCELONA 


e VENDO ZX81 por 15.000 ptas. 
en el précio va incluida una memo: 
ria de 16 K, varios programas, ca- 
bles, manual y fuente de alimenta- 
ción; más teclado semi-profesional. 
Liamar al 329 91 25 de Barcelona 
(Jordi). 


" rrah Speech, con 1 mes de uso y 
en perfecto estado 7.700 ptas. Lia- 
mar a Javier. Telf. 231 11 91 (Ma- 
drid). | 
e VENDO Spectrum 16 K con ga- 
rantia, manual, cables, transforma- 
dor y cinta demostración. Todo por 
- 30000 ptas. Dirigirse a: José A. Ro- 
driguez Moreno. C/ Mecánica, 20 
B, 2º 2º 08004 Barcelona. 
e ME GUSTARIA recibir instruc- 
ciones en espafiol de los siguien- 
"tes juegos: «Harriem y «Átic Atacn. 
Llamar a Dieter Serrano: C/ López 
de Hoyos, 470, 9º 4? Telf. 764 10 
13 (tardes). Pago gastos de envio 
y fotocopia. 
e COMPRO Spectrum 16 o 48 K 
en buen estado, con manuales en 
castellano, Precio a convenir. Telf. 
433 80 64 de Madrid (Paco). 
e VENDO ordenador ZX81 32 K, 
comprado en verano del 84, con 
armadura compacta de microorde- 
nador y memoria, fuente de ali- 
mentación, cables y libro de ins- 
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Francisco. Tefn. 478 47 30. 

e VENDO un estabilizador adap- 
table a la salida de la fuente de ali- 
mentación de su Spectrum, por 
2.800 pts. Con él protegerá de las 
variaciones de tensión (90% de las 
averias), y disminuirá su calenta- 
miento, Fco. Javier de Loma-Osorio 
y Quirós. Avda. Ramón de Carran- 
za 22, 10º A 41011 Sevilla. Telf 
(954) 45 24 00. 


e CAMBIO video-cassette (Grun- 
ding 4004) con 40 cassettes de 
4 horas, por ordenador en buen es- 
tado. Mandar ofertas a: Alberto 
Martinez. Avda. Paralelo 118, 9º 12 
08015 Barcelona. 

e VENDO memoria externa 32 K 
para ZX Spectrum en 7.000 pts. 
CAMBIO programas para Spec- 
trum 16 y 48 K, máxima seriedad. 
Tengo más de 100. Interesados es- 
cribir mandando lista a: Juan Ley. 
C/ Luis, 1, 3. Chiclana (Cádiz). 


e VENDO ZX81 completo Incluye 00 69 


LE EEE EDS 


VENTA DIRECTA 


SIN INTERMEDIARIOS 


ORIC ATMOS- 
COMMODORE 64-16 
UNIDAD DE DISCO 

DATASSETTE-SPECTRUM 48K 
SPECTRUM 64K 
MICRODRIVES-INTERFACE | 
ULTIMOS MODELOS 


Seis meses de garantia 


MICRO (Import). C/ Magallanes, 51 - 
ático. Barcelona 08004. Telf.: 242 19 99. 
(De 7a l0 dela noche) 





Peg VENDO sintetizador de voz Cu- 21 61 


= — ——— 


fuente de alimentación, cables de 
grabación, libro de instrucciones en 
castellano, programación del ZX81, 
numerosos programas listados, jue- 
gos, etc. Se encuentra en pertec- 
to estado. Comprado e! 2/84. Ven- 
do en 10.000 ptas. Jorge. Telf. 250 


e VENDO Spectrum 48 K con te- 
clado DECATRONICS, amplificador 
de sonido y altavoces. Preguntar 
por Pedro. Telf. 637 46 23, tardes. 

e COMPRARIA Joystick con inter- 
face en buenas condiciones. 
Augusto Rio Barredo. C/ Jorge Vi- 
gón, 551º B. 26004 Logrofio. 

e VENDO ordenador Spectrum 
48 K comprado hace seis meses 
en 42.000 ptas. En el precio inclu- 
yo interface Kempston y Joystick 
Quit Shot, con los siguientes pro- 
gramas: Underwurlog, Knicht Lore, 
Decathlon, Sabre Wull, etc. Asun- 
ciôn Cozar. C/ Juan Vigón, 15. 
28003 Madrid. 

e VENDO ZX 81 con inversor de 
vídeo, ampliación 16 K y fuente por 


20.000 ptas, regalo las cintas de 


Investrónica 1,3, 4,5, 8 y de Indes- 
comp «Asteroides» más 8 cintas 
con los mejores programas. Ade- | 
más, regalo muchos listados y 2 li- 
bros (1º el uso de ZX81 y 2º con | 
rogramas). Y atención lo un 
anota la Cintas dunas tipo | 
periodista y también la película | 
«Ratas de asfalto» para video VHS, 
no grabada de la tele (vale para un | 
video-club). Buen estado. Enrique | 
Garcia Batalla. Avd. Eduardo Cas- 
tro, 149, Gijón. 
e VENDO ZX 81 + 8cintas Inves- | 
trônica + libros y revistas, todo por 
10.000 ptas. Vendo TV bin portátil | 
Grunding, 12º, con sólo 6 meses 
por 12.000 ptas. Vendo Interface 1 
+ microdrive + 5 cartuchos + 
instrucciones en espanol, todo por 
35.000 ptas. o cambio por TV co- 
lor portátil. También intercambio | 
programas comerciales para el | 
Spectrum con toda Espana Razón: 
ti. (965) 24 32 86, preguntar por | 
Juan Sergio, sólo horas comida o . 
apartado 2.070. Alicante | 
e ESTOY interesado en formar un | 
club a nivel nacional con intercam- 
bios, ideas, trucos, etc. Dirigirse a: | 
Carlos González, Nieves Cano 65, 
1º iz. Vitoria (01006). TIf: (945) 23 | 


eSINCLAIR e SPECTRAVIDEO 
eCOMMODORE e DRAGON 
SAMSTRAD e APPLE 
eSPERRY UNIVAC 
Modesto Latuente 63 


Telf 253 94 54 
28003 MADRID 


Colombia MW41 
Feit 45H61 71 
78016 MADRID 


dosd Ortega y Cemer 71 Pare Damdr 18 
Teit 4112850 Tell 259 86 13 
28006 MADRID 28036 MADRID 
Fu ” 100 

Teit 221 2367 , 19 14 
ZAOA MADRIO 08015 BARCELONA 


Stuarr 7 
Test 601% 1038 


40002 SEGOVvIA ARANIUET (Madrd! 





«Sound on Sound, 
una cinta muy Personal) 
La cinta virgen para Personal Computer C10 y C15. 


Rd 


É po | 

o 
EA l 
o 


E 
VN 
RR 


, 
“+ 
1 
3) 


aê 
CNI 


j 
;ê 
(118 
m18 


so 


EPI E 
Ea "SA ESSA a 


há E a 4 N 
q 
. 
» 
r " 
h 4 

” £ a e “  £ 41 o á E çÂ , á 
A ATA "4a. =, “2 +. a 7 16 , 1 1 Ca era ha nt C3 Do E ANA NA 114 €3 o, AA LI TATA 


nd 
, = 
na as o 3 ” aa” “ md va bs o 
" ] sá 


Avenida de Fuentemar, 35. Poligono Industrial de Coslada (Madrid). 
Teléfs.: 671 22 00/04/08/12/16. 
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E EEE EXISTE 





n“HOBBV 
WERE” 


ada semana, Microhobby 
regala 70 premios entre sus 
lectores. La clave del premio 
es el número que figura en 
este cupón, en la esquina superior 
derecha. 

Para saber si el número de tu 
ejemplar está premiado, debes 
introducirlo en tu Spectrum, 
utilizando para ello el programa 
«Hobby-Suerte». La cassette con 
este programa se ha entregado a 
los lectores junto con el número 15 
de Microhobby Semanal. Si no 
posees esta cinta, puedes pedir 
una copia a un amigo o por carta 
a Hobby Press, S.A., 
Apartado n.º 54062. 
Madrid, incluyendo dentro del 
sobre 180 pts. en 3 sellos de 
Correos de 60 pts. cada uno. Este 
programa sirve para leer todos los 
números durante las 50 
semanas que dvre este 
Concurso. 





(Bases en el reverso) 


| =. “ss. 4 —— 


ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR 
UN FABULOSO REGALO PARA TI. 


à Spectrum! 
;Consulta a tu 5P 


1250.000 pts. en premios 


cada semana! 


8738241 





Premios semanales 


Primera Categoria 

Un Spectrum 48 k. (o un Microdrive 
y un Interface 1, a elegir por el 
interesado). 


Segunda Categoria 

Una Impresora GP 50 de 
Seikosha, especialmente disenada 
para Spectrum (2 premios). 


Tercera Categorio 

Un Joystick con su interface 

(3 premios). 

ECuarta Categoria 

Una Suscripción a Microhobby 
Semanal por un ao (50 números. Si 
el lector premiado ya es suscriptor, 
podrá optar por prolongar su 
suscripción anual o un premio de 
Quinta Categoría) (14 premios). 


HQuinta Categoria 

Una Cinta de Programa, a elegir 
entre un variado surtido de juegos, 
utilidades, etcétera (50 premios). 


Hobby Press, S.A. garantiza que codo 
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares 
que componen la edición, setenta cupones 
correspondientes a los premios aqui citados. 
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“HOBBY ia 


UERR” 
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Apellidos 
TRAS [O PRP A 


Instrucciones para concursar 


Una vez introducido en memoria el programa 
«Hobby-Suerte», aparecerá en la pantalla 
la clásica máquina «tragaperras» de frutas. 

A continuación, debes teclear el número que fi- 
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «má- 
quina» se pone en marcha y te hace saber si has 
sido agraciado con uno de los 70 premios se- 
manales. 


Muy importante: Puede ocurrir que, 
al introducir en el programa números al azar, 
alguno de ellos corresponda casualmente a un 
premio. También es posible, con los suficientes 
conocimientos de Basic, alterar el programa pa- 
ra que un número determinado aparezca como 
premiado. 


determinado es la posesión del cupón con el nú- 
mero impreso en el. 


mio están registrados ante Notario. 


» 


Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as- 
pectos: 


1. El único justificante para reclamar un premio 


2. Todos los números susceptibles de dar pre- 


3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de 
ningún otro cupón que no corresponda a los nú- 
meros previamente registrados. Tampoco se 
atenderán reclamaciones verbales que no ven- 


gan acompaniadas por la posesión del cupón 


con el número premiado. 
4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi- 


torial la comprobación de la entrega de los Pre- 
mios o 


5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re- 
solver nm su criterio cualquier cuestión no pre- 
vista en las Bases de este Concurso. 


6. La reclamación de cualquier Premio de este 
Concurso caduca el dia 30 de Junio de 1986. 


REMESSAS SEO 0 TU TO RR A rm 
COMUNICACION DE PREMIO 


COCO CC CCC. ea o... .. 






Categoria del Premio Obtenido ..........c.. 


(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado) 


e... ee... 


CCC. a na nn un ou uu... 


..... 


e... ............. 


CULT. CC. e..." 


er 1 1" 





Si consideras que tu cupón tiene premio, fotocópialo como medida de seguridad y envialo por Correo Certifica- 


do a Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anticipanos todos estos datos por teléfono, Ila- 
mando al (91) 654 32 11. En este mismo número atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la mecá- 


nica de «Hobby Suerte». 


* 
Envia este cupón por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid 
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PROGRAMATE EL ANO CON NOSOTR 
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GN ae Guia Gola Rino SE Aiio Sorte Gltoio Gofetd, Saito Clbbnio Cia GESTOS:  CETURS Qui, SE to 
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E q que que do q q q q O E E a 
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Foro Ta 


q6/,| CUALQUIERA DE NUESTRAS TA FORMAS DE SUSCRIPCION 
Tee 





dl A 


, deseo que mensualmente me sean envie 


ms | todas las Cintas de Programa 
|: Microhobby Semanal, que se edite 
Esta suscripción me da derecho a un precio redu 


cido por cada cinta, y a no abonar gastos d 





, deseo suscribirme a la Revista Micro- À 

EN | hobby Semanal durante un ano (50 e 
| hos» lo que me da derecho a een 
automáticamente, como regalo, un lote de cinco cin- 


tas virgenes especiales para ordenador, E 





«Sound-on-Sound». envio. 
50 revistas 12 cintas 4S- 
por sólo | por sólo 5 500 E 





(Ahorro 500 ptas. más un regalo de 1.100 adia ul 


, deseo recibir a su precio sed ads) cm , deseo beneficiarme de las ventajas de | 
[| bo E ta(s) de Programas que indico a continua: À [| 
ción. Cada cinta lleva grabados los an À 





Suscripción Conjunta, que supon 
50 números de Microhobby Se 

mas publicados por Microhobbydurante cuotro 

números consecutivos (1 al 4, 5 al 8,9 al 12, ex.) 


manal y 12 Cintas de Programas, a pre 
cio aún más reducido. Esta suscripción también 

y su precio es de 350 pts. más 75 pts. por gasto 

de envio cada una” 


da derecho a recibir el regalo de cinco cintas pc 
ra ordenador marca «Sound-on-Sound». 














Números del ....... al gia (inclusi 
Números del ....... a). srares (inclu 50 revistas O [o 5º 
Números del ....... O) causava (inclusi x1 5 y 12 cintas a 90 
“En el caso de las cintas umtes no se admiten pedidos con- : por sólo 
dee ai flo, A TE O PO (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts 
NOMBRE sz arsssaanss Uuonas tao sentes usas os DCI ema o menta pocos sn pinta TE AREA ERA ASP ads CU doa ip a nec aaaaã 
APELADO: asus sa asian ms Tua a Cena Rea e rrTSes Cmaaraar eremem e amperes nona Upa RSA E A EO E OEA 
DOMICILIO: ssasssceinisoncussiNTas ASUS CT OSS STO TIETE ares nam a mena mo caro And CENAS Cedae N aa TAG OU a e na conse at 
CIUDAD ea TE ISIS SDS TC UEC CANNES RA Ca e eo a pages ENCIVI PAS sussieraraiesna aa siga aurea 
O 1 ERES 77 = TELEFONO: amenas cesonsasaserescenseneareres PROTESNOM ce sesiaitss rapa assa s a 
Marco con una (X) en el cosillero correspondiente la forma de pogo que mos me conviene. 
[D Tolon boncario adjunto o nombre de HOBBY PRESS S.A, 0) Giro Postal N.º ............. soares TERES TSE aaa 0) Contra reembolso del primer numerc 
TARJETA DE CREDITO: LJ DR ISA NS... 0) MASTER CHARGE N.º .... 
se 





Fecha de coducidad de la tarjeta ....scsssssisesoss comia Firmo: 








(cortar por la linea de trozos) 


Franqueo 
Postal 





HOBBY PRESS, S. A. 
Apartado de Correos 

n.º 54.062 (Apartados Altos) | 
MADRID 


